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Ancora un clic! 

passato un anno dal 

Q primo speciale sulle 
avventure grafiche 
e così, dopo circa 12 mesi, 
abbiamo deciso di tornare 
sull’argomento. Abbiamo 
cercato di non ripetere le stesse 
cose, cambiando l’impostazione 
per venire incontro alle critiche 
- poche, in realtà - mosse al 
primo. In particolare, abbiamo 
abbandonato la struttura della 
sezione storica, basata sui 
trascorsi delle grandi software 
house, per concentrarci sulle 
saghe più rappresentative. 
Qualcuno storcerà il naso: 

“come mai mancano gli episodi 
di Monkey Island?” "perché non 
avete parlato di Roger Wilco?” 
Queste domande, legittime, 
trovano risposta nella necessità 
di non ripetere a breve distanza 
ciò che avevamo scritto 
nel primo speciale, che ci 
auguriamo abbiate letto tutti. Il 
lavoro attuale, comunque, non 
è solo rievocazione: abbiamo 
fatto il punto sulle avventure 
del 2009 e ci siamo dilungati in 
molti approfondimenti... 

Buona lettura! 
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È giovane. È scaltro. È sfacciato. Ed è pure un potente mago. Ma non si 





chiama Harry Potter. Chi è? 
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A cura di Paolo Besser, 
giocoallegatotgm@sprea.it 
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MB (Radeon 9800/GeForce 6600. 


M ai lasciare il 

telecomando in 
mano al fratellino 
minore. Soprattutto se i suoi 
gusti in fatto di programmi 
televisivi evocano immagini 
contraddittorie e infernali come 
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buongustai al fast food, vini 
pregiati all’hard discount e così 
via. Piccato per l'ultima critica 
che. inevitabilmente, ne 
nascerebbe, potrebbe 
scagliarvelo 
in testa e 
tramortirvi, 
mettendovi 
oniricamente 
in contatto con 
persone che non 
vedevate da una 
vita. Più o 
meno quello 
che è 
successo 
a Simon 


nella presentazione del gioco. La 
giovane Alix, una cara vecchia 
amica fin dal primo episodio 
della serie, gli ha chiesto aiuto 
contro una terribile minaccia 
che sta mettendo a repentaglio 
il destino del Mondo Magico. 
Sarà stato un messaggio vero? 

0 solo un brutto presentimento? 
Poco importa, al giovane mago 
non resta che trovare un po’ 
di carburante di fortuna per il 


suo armadio magico, e volare 
nei luoghi delle sue precedenti 
avventure. 

PUNTA E CUCCA 

Se avete comprato questo 
speciale di TGM, molto 
probabilmente, non avrete 
bisogno di una spiegazione 
sulle meccaniche del gioco. Ma 
non bisogna mai dare nulla per 
scontato: probabilmente siete 


CD/DVD GUASTI O MANCANTI? 

I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da errori 
di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale su vasta sca¬ 
la, è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai controlli. Generalmente, 
quando un supporto è difettoso mostra dei segni inequivocabili: graffiature, tagli 
o spaccature sul lato dove sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in te¬ 
oria dovrebbero esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, 
noi suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per lo meno 
su un altro lettore. A volte capita anche che nella confezione manchi un CD, o ne 
sia stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, potrete ottenerne una copia so¬ 
stitutiva inviando un’email all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare 
sempre il titolo del gioco difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà 
a sostituirlo nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, 
potete mandare anche un'email all'indirizzo giocoallegatotgm@sprea.it. Prima ri¬ 
chiedere la sostituzione, però, controllate sempre il box ATGMLSUPPORT’ e il sito 
http://giocoallegato.tgmonline.it, magari la soluzione del problema è già lì! 











































1 COMANDI 

Puntatore 

Mouse 

Selezione/Azione 

Clic sinistro 

Menu principale 

Esc 

Inventario 

1 

Diario 

FI 

Menu caricamento 

F4 

Menu salvataggio 

F5 

Pausa 

P/Spazio 

Visualizzazione hot-spot 

H 

Evidenzia solo gli oggetti 

G 

Evidenzia solo le uscite 

E 


■'I , 



Oh ma guarda che simpatico e allegro 
cagnolino! Mamma, posso tenerlo!? 



stati attratti dalla copertina 
luccicante (le mettiamo cosi 
bell’apposta, har! har! har!), 
oppure dalla simpatia del gioco 
allegato, oppure leggendo 
distrattamente la parola 
"avventure” vi siete avventati 
sullo speciale, immaginando di 
trovare le foto in esclusiva di 
Lara Croft seminuda. Quindi, se 
per caso vi state chiedendo come 
mai schiacciando i tasti W A S 


D il personaggio non si muove, 
vi dobbiamo necessariamente 
informare sulle meccaniche di 
gioco. Simon thè Sorcerer 4 
è un’avventura grafica "punta 
e clicca”, in cui è necessario 
spostare il puntatore del mouse 
in un punto dello schermo e fare 
clic, per farlo muovere in quella 
direzione. Di solito il puntatore 
ha la forma di una freccia, 
ma a volte si può trasformare 


in qualcos’altro. Per esempio 
in un occhio, che implica la 
possibilità di osservare meglio 
l’oggetto "puntato”, oppure in 
una manina, che ci permetterà di 
raccoglierlo. Quando raccogliamo 
qualcosa, Simon la introdurrà 
nel suo cappello magico, a cui 
possiamo accedere spostando 
semplicemente il puntatore sul 
lato inferiore dello schermo. 

Da qui, possiamo raccogliere 


gli oggetti per utilizzarli su 
altri elementi della schermata. 
Se il puntatore si trasforma in 
una chiave inglese, significa 
che possiamo cercare di usare 
l’oggetto o di combinarlo 
con un altro, ma non sempre 
quest'operazione ha successo. 
Quando possiamo parlare con un 
altro personaggio, il puntatore 
si trasforma in una bocca. In 
questo caso, facendo clic su 



INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 

Questa procedura è valida per Windows XP e Vista. Il corretto 
funzionamento del jgioco su Windows XP a 64 bit non è 
assoicurato, le versioni 2000 e precedenti di Windows non sono 
supportate. Vi preghiamo di eseguire la procedura correttamente. 
Qualora il gioco non funzionasse, prima di contattarci, provate a 
reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 


1. Inserite il DVD del gioco nell’apposito lettore. Se la procedura 
di installazione parte automaticamente e avete Windows XP, fate 
clic su Installa e andate direttamente al punto 6. 

IMPORTANTE! 

Se usate WINDOWS VISTA, dovete seguire i passaggi da 2 a 5. 

2. Seguite la foto per aiutarvi. Con un doppio clic del tasto 
sinistro del mouse, aprite le Risorse del Computer. 

3. Localizzate l’icona del lettore DVD-ROM con il disco del 
gioco e con un doppio clic del tasto sinistro aprite la cartella 

principale. 

4. Localizzate l’icona della 
cartella Italian e apritela 
con un doppio clic del tasto 
sinistro del mouse. 


5. Con l’ennesimo doppio clic, 
avviate l’eseguibile Setup (o 
Setup.exe). 

6. Accettate il contratto di 
licenza selezionando l'apposita 
opzione e facendo clic su 
Avanti. 

7. Scegliete il percorso di 
installazione e attendete 
il completamente 
dell’operazione. Potrebbe 
richiedere molto tempo, a 
seconda della configurazione 
del computer. 

8. Potrà esserei richiesto di 
aggiornare le librerie DirectX. 

In questo caso, accettate 

il contratto di licenza e 
approvate l'aggiornamento. I 
file più recenti eventualmente 
già installati sul sistema non 
saranno toccati. 

9. A questo punto sarà 
possibile giocare. 

J 


> 

* 


Questo guardiano si preannuncio piuttosto ligio al 
dovere. Sarà necessario farselo amico in qualche modo 


SIMON TORNA NEL MONDO MAGICO E SCOPRE DI 
AVERE UN “CLONE” CHE SI AGGIRA IMPUNEMENTE 
PER LE SUE STRADE 
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necessario raccogliere un 
determinato oggetto perché il 
nostro interlocutore ci aiuti a 
proseguire il gioco. Infine, capita 
che il puntatore si trasformi 
in una porta: vuole dire che 
possiamo usare quel punto 
per uscire da una stanza ed 
entrare in un’altra. 


- 


quel personaggio, compariranno 
diverse frasi con cui proseguire, 
in un modo o nell'altro, il 
colloquio. Ricordiamoci che non 
tutte le frasi potrebbero essere 
disponibili fin da subito: per 
esempio, potrebbe essere 


CHAOS HAPPENS È UNA 
CLASSICA AVVENTURA 
GRAHCA “PUNTA E CUCCA" 
IN TERZA PERSONA, DA 
GIOCARE CON IL MOUSE 



I PRIMI PASSI 

Simon thè Sorcerer 4 vi darà 
parecchio filo da torcere prima 
di arrivare alla fine. I primi passi, 
tuttavia, non dovrebbero essere 
difficili da compiere. Per venirvi 
in aiuto, abbiamo riportato le 
prime operazioni da effettuare. Chi 
preferisce fare da solo, interrompa 
pure qui la lettura del testo 
principale e si concentri sui box. 

Gli altri, invece, facciano ciò che è 
scritto di seguito. Appena svegliati 
dal sogno in cui pensavate di essere 
morti, raccogliete il bicchiere di 
latte scaduto sotto il tavolino. Se 
volete, fate un giro della stanza e 
fate clic sui diversi oggetti con cui è 
possibile interagire. Quando volete 
proseguire, posizionatevi accanto al 
grosso armadio e usate il latte su di 
esso, come carburante. 

Nel giro di pochi secondi, verrete 
teletrasportati nel mondo magico. 
Proseguite verso sinistra e 



/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi “già noti" e delle possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete 
un problema che non rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) 
l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omonimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline.it, e 3) 
l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email 
inviate ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti 
i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano i 
più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, 
assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d’uso. Se dovete comunicarci un 
problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 


■ Facendo clic su “Installa” non succede niente! 

Per avviare l'installazione su Windows Vista (e/o sulle edizioni successive del sistema operativo), occorre avviare 
direttamente il programma di Setup nella cartella “Italian”. Per cortesia, leggete il box sull'installazione nelle 
prime pagine di questa guida per ulteriori informazioni. 


- Error: DirectX 9.0c Aprii 2006 required 

Se si riceve l'errore “DirectX 9.Oc Aprii 2006 required” quando si avvia il gioco, installare la versione DirectX 
inclusa. Il file di installazione si trova nella sottocartella corrispondente sul DVD-ROM. 


- Non riesco ad accedere al sito di Simon dal collegamento sul PC! 
Purtroppo, sembra che quel sito non esista più. Tutto normale, quindi. 
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SERVE AIUTO? 

LEGGETE IL DIARIO! 

Simon thè Sorcerer 4 include un simpatico sistema di aiuti, a cui è 
possibile accedere ogni volta che ci troviamo in difficoltà. Basta premere 
Esc e selezionare il diario dal menu: compariranno due liste, una con gli 
obiettivi già raggiunti e una con quelli ancora da completare. Fate clic 
una volta sulle stellette per ricevere un aiuto blando, una seconda volta 
per un aiuto più circoscritto, e una terza per un suggerimento ancora 
più preciso. In questo modo, però, non otterrete una soluzione effettiva 
all’enigma: scoprirla, sarà sempre compito vostro. 


Trova « doppc 

Afa mi he dato m aneto che ha avuto da eri certo Smon, che non nu ». 5oit»« che 
(jjakht rhpwtar rabbia rrtrogUla facendo fWi d> «aere Smon tabi pastora e 
vedrà come te trovo c te atot em o me vote par tutta. 

Tutto mi teerrixano per I mio doop« «he Afa Forse t megto rtare et 90CO per scevre 
qualcosa n p*J mJ n -to doppio Afa he detto che votova kicentoarte prapro <fJ, purvd non 
deve eeeere tendano 




l’arrampicatore vicino ai grandi 
tronchi e la "mazza +2” accanto 
alla finestra dell'abitazione. Tornate 
dal falegname e chiedetegli di 
costruirvi una trappola per conigli. 
Posizionate la trappola sulla tana 
e usate il dente di leone come 
esca, quindi chiedete a Capuccetto 
Rosso come mai la trappola 
non funziona: vi dirà che il fiore 
dovrebbe essere rosso. Andate 
verso sud e intingete il dente di 
leone nel sangue del cinghiale 
morto. Già che ci siete, recuperate 
la fune da una delle banchine 
del porticciolo. Tornate indietro e 
usate il dente di leone "verniciato" 
sulla trappola: il coniglio ci finirà 
dentro e voi potrete recuperare il 
cappellino nero della bimba. ■ 


incontrerete Alix, che vi avviserà 
delle sue intenzioni di troncare 
la vostra relazione. La cosa è 
sorprendente, visto che fino a 
prova contraria non esisteva 
alcuna relazione. Dalle parole 
della ragazza, comprenderete che 
un vostro "clone” si aggira per le 
strade del mondo magico, e sarà 
vostro preciso scopo fermarlo. 
L'incrocio in cui "atterrate" vi può 
portare in poche location utili: la 
falegnameria a ovest, la riva del 
fiume a sud, dal boscaiolo a nord- 
ovest e presso un ponte a nord-est. 
Andate dal falegname e parlate con 
lui (non con la figlia!), raccogliete 
il coltello e la boccetta dell'olio 
vicino ai barili, quindi il dente 
di leone e la pentola vicino alla 
finestra della cantina. Sul portico 
frontale prendete il secchiello e 
la vanga. Ora parlate pure con 
Cappuccetto Rosso, vi porterà alla 
tana del coniglio che le ha rubato 
un cappellino nero, che voi dovrete 
recuperare. Occorre costruire una 
trappola. Andate dal boscaiolo per 
chiedergli un pezzo di legno allo 
scopo. Già che siete lì, prendete 


nfcenchc 

] \ nfcenche 'l 

L incomplete 

J completate J 


PER UN RIASSUNTO 
DEI CAPITOLI 
PRECEDENTI DELLA 
SAGA DI SIMON, 
ANDATE A PAGINA SEI 
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Un robotico Sordid se la ride con Runt. 
suo fedelissimo servo. 


Il vecchio Calypso in poligoni (pochi) 
e osso. 


Molto prima che Harry Potter lo facesse al cinema e in libreria, un altro ragazzino si 
dedicava - con esiti piuttosto disastrosi - al mondo della magia sui nostri monitor a colori! 


A cura di Giuseppe Puglisi, 
joeslap@gmail.com 

L a saga del maghetto 
Simon nasce nel periodo 
fortunato delle avventure 
punta e clicca. Siamo nel 1992 
e dalle ceneri di Horrorsoft, 
rinasce Adventure Soft, per mano 
di Mike Woodroffe, padre di 
Simon Woodroffe. il principale 
responsabile dello sviluppo dei 
primi tre episodi di Simon The 
Sorcerer. Questa saga, che si 
appresta ad accogliere il quinto 
episodio, ha sempre avuto 
nei punti di forza un esteso 
citazionismo e la demenzialità di 
scene e personaggi. 

SIMON THE SORCERER 

Simon è un dodicenne che, 
incuriosito dai rumori causati 
dal suo fido cane Chippy, sale 
in soffitta trovando un libro in 
un baule. Dopo averlo gettato 
a terra disinteressato, prende 
forma un magico portale che si 
affaccia su un mondo fantastico 
e Simon decide di attraversarlo, 
per seguire il suo cagnolino. Dopo 


aver rischiato la pelle, scopre 
una lettera del mago Calypso, 
prigioniero nella torre dello 
stregone Sordid. Tocca al giocatore 
condurre Simon attraverso questa 
divertente avventura, sul cui 
cammino si vedrà costretto a 
risolvere situazioni paradossali, 
incontrando personaggi bizzarri, 
da una principessa mezza suina 
a termiti parlanti, passando per 


TOCCA AL GIOCATORE 
CONDURRE SIMON 
ATTRAVERSO 
QUESTA DIVERTENTE 
AVVENTURA 


tutto il bestiario tipico di ogni 
libro fantasy che si rispetti. Non 
dimentichiamoci di Paludoso, 
l'invertebrato evitato da tutti per 
via del suo disgustoso stufato 
di palude che, neanche a dirlo, 
Simon si troverà costretto a 
mangiare. Tecnicamente il 
primo episodio della saga non 
sfigura, se confrontato ai mostri 
sacri del periodo: i fondali non 


raggiungono la qualità di quelli 
realizzati da Sierra e LucasArts, 
ma si difendono grazie alla cura 
per i colori e le animazioni. Oltre 
a personaggi ben realizzati e 
dialoghi divertenti, abbiamo un 
plot per niente originale, ma che 
sa regalare ore di spensieratezza 
tra un enigma e un altro. Ciò che 
delude di più è la colonna sonora 
poco incisiva e l'interfaccia, troppo 
vecchia se paragonata allo SCUMM 
di Monkey Island 2. 

SIMON THE SORCERER II: 
THE LION, THE WIZARD 
AND THE WARDROBE 

Il malvagio Sordid, sconfitto da 
Simon nel precedente episodio, 
viene resuscitato da un contadino 
con la passione della magia. Grazie 
al suo aiuto, acquisisce una nuova 
forma materiale ed escogita un 
modo per riportare Simon nel 
mondo magico, e vendicarsi. 
Fortuna vuole che il passaggio 
dimensionale, avvenuto grazie 
a un armadio magico, porterà 
Simon nei pressi del negozio del 
vecchio Calypso, invece che tra 
le grinfie di Sordid. Dopo una 


spiegazione del vegliardo, Simon 
apprenderà che per tornare nella 
propria dimensione è necessario 
recuperare del Mucusade, una rara 
sostanza che funge da carburante 
per gli armadi magici. Le peripezie 
lo porteranno a visitare locazioni 
abitate da strambi personaggi 
(molte vecchie conoscenze) fino 
allo scontro con Sordid, dall’esito 
tutt'altro che scontato. Simon 2 
uscì nel 1995 con una grafica in 
bassa risoluzione (per l’epoca), 
ma migliorata sotto il profilo del 
dettaglio e delle animazioni. 
Qualche sforzo venne fatto per 
rendere la colonna sonora più 
variegata (anche se ancora lontana 
dalla qualità della concorrenza), 
snellire i dialoghi e modernizzare 
l’interfaccia (orfana dei classici 
verbi). 

SIMON THE SORCERER 3D 

Stanchi di realizzare solo avventure 
grafiche, i ragazzi di Adventure Soft 
decidono di formare la Headfirst 
Productions, per dedicarsi anche 
ad altri generi. I tempi erano 
maturi per il terzo episodio 
della serie e, per assecondare 
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Corri corri Simon, nel terzo episodio di 
strada ne farai parecchia, forse pure 
troppa. 


Comparire tra le braccio di quattro 
goblin affamati. Dico, si può' 
essere più sfortunati? 
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le richieste del publisher, Simon 
Woodroffe rinuncia al 2D, creando 
un gioco 3D. Simon 3D ci mette 
nei panni dello stesso personaggio, 
che riacquista le sembianze 
umane (dopo il sorprendente finale 
del precedente episodio) grazie 
all’Impegno di alcuni shamani e 
dell'onnipresente Calypso. Sordid 
trova un nuovo mastodontico 
corpo da possedere, grazie al suo 
fido assistente Runt, e minaccia 
la conquista del globo. Inutile 
dire che noi saremo chiamati a 
impedirglielo ad ogni costo. Al 
di là dell’aspetto tecnico di cui 
parleremo a breve e dal pessimo 
sistema di controllo relegato alla 
sola tastiera, Simon 3D conserva 
comunque dei personaggi 
interessanti e prosegue la storia 
conclusasi nel secondo capitolo. 

Per sfortunate vicissitudini legate al 
publisher di allora, la distribuzione 


del gioco slittò dal 2000 al 2002. 
Simon 3D sembrava già vecchio 
quando uscì e questo non giocò 
certo a favore delle vendite. 
Sebbene non sia stato stroncato 
dalla critica, è difficile riuscire a 
chiudere un occhio davanti a una 
grafica tanto scarna e un sistema di 
controllo così scomodo. Sul finire 
degli anni 90 in molti provarono 
a inserire elementi arcade nelle 
avventure grafiche, ma spesso con 
scarso successo. Simon 3D ne è 
un perfetto esempio che, in alcuni 
casi, sembra quasi imitare Tomb 
Raider. Per non parlare dei "punti 
rinascita” che ci ricordano molto i 
giochi per console. 

SIMON THE SORCERER 4: 
CHAOS HAPPENS 

Simon torna a sorpresa sui nostri 
schermi, a più di un lustro di 
distanza, grazie alla teutonica 


Silver Style Entertainment, che ne 

ha colto l’eredità dopo la chiusura 
di Headfirst Productions. Non 
ci dilunghiamo molto su questo 
episodio, visto che lo trovate 
allegato a questo speciale. Ci 
limitiamo a ricordare che, trovata 
la giusta dimensione estetica, 
in un più classico 2.5D (fondali 
prerenderizzati e personaggi 


tridimensionali) e nel tradizionale 
controllo punta e clicca, il gioco si 
rivela essere un piacevole seguito, 
capace di tenere a testa la qualità 
della saga. Dopo tutto, sbirciando 
tra i credits notiamo la presenza 
di Simon Woodrooffe, che ha 
collaborato affinché si mantenesse 
una certa coerenza con i giochi 
precedenti. ■ 


UN PO' DI CURIOSITÀ SU SIMONE ER SORCIO 

Nei primi due episodi, Simon è doppiato da Chris Barrie e Brian Bowles, due 
voci molto popolari in Inghilterra e dallo spiccato accento british, capaci di 
donare la giusta espressività al personaggio. Indovinate chi si i occupato 
della traduzione italiana del secondo episodio? Oue redattori storici di The 
Games Machine: Fabio Simonetti e Paolo Besser. Simon 30, in origine, doveva 
essere bidimensionale e in alta risoluzione. Purtroppo il publisher di allora 
(Hasbro Interactive) obbligò Headfirst a realizzarlo in 30, per seguire la 
moda del tempo, ma alla fine dello sviluppo lo scaricò perché insoddisfatta 
del risultato. Adventure Soft si improvvisò publisher e pubblicò il suo stesso 
titolo soltanto due anni dopo. Chaos Happens è il primo e unico episodio 
a essere doppiato in italiano, peccato che lo sia soltanto parzialmente: a 
un'interpretazione non proprio di alto livello si alternano frasi mute, in cui al 
giocatore non resta che leggere i sottotitoli. Amaro. 
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Parigi in autunno. Gli ultimi mesi dell’anno, e la fine del millennio. In questa città ho molti 
ricordi: bar, musica, amore... e morte! 


A cura di Cristiano Caliendo, 
gnupick@adventuresplanet.it 

C on queste parole, 

pronunciate off screen, si 
apriva Broken Sword: Il 
Segreto dei Templari: un incipit 
che in qualche modo riassumeva 
le peculiarità di una serie partita in 
sordina ma destinata a occupare 
un posto speciale nel cuore degli 
avventurieri, che si sarebbero 
affezionati al protagonista George 
Stobbart e alle sue peripezie 
poco meno di quanto lo sono 
alle buffe vicende caraibiche di 
Guybrush Threepwood. D’altra 
parte, opporsi con successo allo 
strapotere tutto americano nel 
campo degli adventure (siamo 
a metà degli anni ’90) appariva 
come qualcosa di impossibile e 
poteva sembrare un vero e proprio 
suicidio commerciale: la Lucas 
e la Sierra dominavano senza 
possibilità di replica, e nessuno 
osava solo pensare di confrontarsi 
con tale tradizione decennale. 

Gli inglesi Charles Cedi e Steve 
Ince non solo possedevano un bel 
po’ di ambizione, ma anche la 
necessaria avventatezza per tentare 
un’impresa simile, che avrebbe 
portato una "Revolution” (come 
il nome che Cecil diede alla sua 
software house) nel mondo dei 
videogiochi. Il cocktail che avrebbe 
stimolato i giocatori per oltre un 

r_ 


decennio prevedeva viaggi intorno 
al mondo, un eroe senza macchia, 
flirt con la co-protagonista, 
cattivi tutti d'un pezzo, un tocco 
di misticismo e vagonate di 
avventura. Se a qualcuno sta 
suonando un campanellino, non 
c'è da temere: la serie di Indiana 
Jones era il modello, riconosciuto, 
a cui ispirarsi idealmente. Con 
un’unica, sostanziale differenza: 
Broken Sword avrebbe profumato 
di Europa. 

BROKEN SWORD: IL SEGRETO 
DEI TEMPLARI (Revolution, Virgin, 
1996) 

Un’esplosione in un bistrot 
parigino, provocata da un 
misterioso clown, sconvolge 
la vita di George, turista 
americano. Decidendo di indagare 
sull’accaduto, scopre che il motivo 
dell’attentato è in qualche modo 
collegato a una fitta rete di intrighi 
che coinvolge un’organizzazione di 
Neo-Templari: composto da molti 
esponenti che occupano posti 
di rilievo nella società, il gruppo 
si reputa l'erede spirituale dei 
Cavalieri del Tempio (o, appunto, 
Cavalieri Templari), il noto ordine 
religioso medievale che si estinse 
a seguito a una serie di sanguinose 
esecuzioni ordinate dalla Santa 
Inquisizione. Con l’aiuto di una 
giovane giornalista francese, Nicole 
“Nico” Collard, George apprende 


che l’unica vittima dell’esplosione 
era proprio un membro dei nuovi 
Templari, i quali hanno come 
fine ultimo il riordinamento del 
mondo... Sfidare Lucas e Sierra 
senza i mezzi giusti per provarci 
non sarebbe stato solo avventato, 
ma anche stupido. Per fortuna di 
Cecil (direttore del progetto) e di 
Ince (produttore), l’appoggio di 
una major come la Virgin garantiva 
una base di finanziamenti piuttosto 
sostanziosa per il progetto Broken 
Sword. I segnali più evidenti si 
avvertono sul fronte grafico, per cui 
la Revolution decide di adottare un 
aspetto cartoon non eccessivo che, 
in qualche modo, si adeguasse 
allo spirito leggero ma maturo 


dell’avventura: buona parte del 
lavoro viene affidato ai Sullivan 
Bluth Studios di Don Bluth 
(leggendario animatore ex Disney, 
autore anche di lungometraggi 
come Anastasia e Tìtan A.E., 
nonché degli indimenticabili 
laser-game Dragon’s Lair e 
Space Ace), che conferiscono 
un’eccellente qualità ai personaggi 
e alle numerosissime animazioni 
dei personaggi. Perfettamente 
integrati agli splendidi fondali 
disegnati a mano, gli sprite sono 
impreziositi anche da espressioni 
facciali mai cosi elaborate. Per 
l’aspetto musicale, invece, viene 
assoldato Barrington Pheloung. 
un nome piuttosto noto in ambito 


BROKEN SWORD: THE MOVIE 

la prima notizia - clamorosa - i datata maggio 2007: «iene annunciato l'inizio delle 
trattative per portare Broken Sword sul grande schermo grazie alla CastleBright 
Studios. La news assicurava il coinvolgimento di Cecil nel progetto e l'interesse di 
alcuni registi e sceneggiatori di un certo peso. Altri dettagli non sono stati resi noti, se 
non quello che si sarebbe trattato di una trasposizione live-action (ovvero, con attori 
in carne ed ossa) basata sul primo gioco della saga. Oopo un lungo periodo di silenzio 
senza alcun aggiornamento sullo stato dei lavori. Cecil in persona è stato intervistato 
nel luglio dell'anno scorso, mostrandosi molto più cauto: "John Riccrtiello (CEO della 
Electronics Arts, ndr) ha detto che in questo momento i film hanno più bisogno di noi 
(ovvero degli autori di videogiochi, ndr), che noi di loro, e questo ì uno di quei casi. 
Probabilmente ci sarà un film, ma se sarà così voglio assicurarmi che avrò fatto tutto 
ciò che è in mio potere per preservare lo spirito del gioco. Sono in trattative con della 
gente, ma non saprei: non è un progetto che ho bisogno di realizzare. È qualcosa di 
cui sono un po’ preoccupato perché c'è il rischio di rovinare il brand: se il film si farà, 
dovrà essere spettacolare". La dichiarazione non lascia quindi molti spiragli aperti. 
Probabilmente, sarà cruciale il riscontro del pubblico per la versione Oirector's Cut del 
primo Broken Sword (in uscita imminente su Nintendo DS): dopodiché... non ci resta 
che incrociare le dita e sperare che finalmente le avventure grafiche sbarchino per la 
prima volta su pellicola. 
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Un easter egg ne Lo Profezia dei Maya conduce 
a un gustoso cross-over: Nicole Collard incontra il 
protagonista di Beneoth a Steel Sky. 


televisivo (è suo il bellissimo tema 
principale de L'Ispettore Morse): il 
compositore di origine australiana 
realizza una partitura eccelsa e 
molto varia, ricca di piccoli “temi" 
che vengono suonati e riarrangiati 
al momento opportuno. Da 
segnalare la trionfante fanfara che 
costituisce l’epico main theme, in 
assoluto uno dei brani più noti della 
storia delle avventure. Riguardo 
l'ossatura ludica, Cedi si orienta 
verso un'avventura prevalentemente 
narrativa, con enigmi intuitivi e non 
troppo ostici e una gran mole di 
personaggi molto ben caratterizzati 
grazie a lunghi dialoghi. Davvero 
affascinante l'antagonista, il 
mediorientale trasformista Kahn, 
una figura tenebrosa e carismatica 
dalle intenzioni oscure; molto 
riuscita è anche la francesina 
Nicole, costretta a vivere in un 
freddo appartamento e a lavorare 
in un giornale di terza categoria, 
ma determinata a scrivere lo scoop 
della sua vita. Paradossalmente, chi 
ne esce peggio è proprio il nostro 
George, esageratamente perbenista 
e per niente autoironico, sempre 
pronto a ripulirsi e a passarsi la 
mano fra i capelli dopo una caduta. 
Inoltre, nonostante l’onnipresente 
voice-off, i suoi tratti distintivi non 
sembrano delineati con precisione: 
a dispetto dei numerosi rimandi al 
suo passato, noiosamente canonico, 
sembra che trascorra la vita intera 
in giro per il mondo in vesti da 
turista. Probabilmente, la scelta di 
avere un protagonista americano 
è stata dettata da ragioni di 
marketing, ma la sua personalità ne 
risente, apparendo troppo costruita 
e stereotipata all’interno di un 

LA SERIE DI 
INDIANA JONES 
ERA IL MODELLO. 
RICONOSCIUTO, A CUI 
SPIRARSI IDEALMENTE 


contesto molto più genuino. Per 
fortuna, queste piccole magagne 
vengono presto dimenticate durante 
i duetti fra i protagonisti, sempre 
gustosi e brillanti. La sceneggiatura 
è invece un piccolo gioiello, e 
catapulta il giocatore in Francia, 
Irlanda, Scozia, Siria e Spagna con 
grande naturalezza, giustificando 
ogni viaggio attraverso una trama 
fanta-storica perfettamente dosata 
in tutte le sue componenti, capace 
perfino di rendere avvincenti le 
lunghe "lezioni di storia” che 
George è costretto ad ascoltare al 
museo (i Templari poi sarebbero 
diventati quasi un trend, venendo 
trattati anche in diverse altre 
avventure grafiche). Memorabile 
l'intensissima sequenza in 
treno, insieme drammatica e 
romantica, che funge da pre-finale 
dell'avventura. Il capolavoro è 
però un po' appannato a causa 
di qualche fase eccessivamente 
logorroica (il pub irlandese) e di 
qualche passaggio un po' troppo 
sopra le righe (la sezione in 
Siria). Ottime le voci italiane, in 
particolare quelle dei protagonisti, 
Claudio Beccari per il tono distinto 
di George ed Elda “Lara Croft" 
Olivieri per l'accento francese di 
Nicole. 


BROKEN SWORD II; LA PROFEZIA 
DEI MAYA (Revolution, Virgin, 
1997) 

Appena un anno dopo l’uscita del 
primo capito, la Revolution sforna 
un nuovo capitolo delle avventure 
di Stobbart: in realtà, la serie era 
stata inizialmente pensata per 
avere protagonisti sempre diversi, 
ma l'affetto del team nei riguardi 
della coppia George/Nico fece 
presto cambiare i piani. Questa 
volta, l’awenturiero full-time e la 
giovane giornalista si ritrovano, 
loro malgrado, ad avere a che fare 
con un pericoloso magnate della 
droga, intento a provocare il ritorno 
nel nostro mondo del terribile 
dio della notte Tezcatlipoca: per 
fermarlo, i nostri eroi devono 
entrare in possesso di tre pietre 
Maya, e rispedire la divinità nella 
sua prigione, lo Specchio Fumante. 
Dal punto di vista superficiale, la 
nuova avventura di Cecil si mostra 
come una versione improved 
dell’originale. Gli studi di Bluth 
assicurano nuovamente un aspetto 
grafico di prim’ordine, associato 
ad animazioni, sempre precise e 
accurate, dal numero quasi folle; 
Pheloung, d’altra parte, fa la sua 
parte per la colonna sonora, con 
un abile missaggio di vecchi temi e 


un utilizzo ancor più oculato della 
musica, caratterizzata da un piglio 
dark in linea con i nuovi toni. Anche 
il buon George riceve un incremento 
di simpatia: la sua mancanza di 
autoironia si trasforma in marcata 
boria (perfettamente sottolineata 
dal nostro doppiatore) che diviene 
spassosa soprattutto quando 
equilibrata da caratteristiche più 
umane e da atteggiamenti buffi. La 
coppia di protagonisti, inoltre, si 
dimostra perfettamente consolidata: 
questa volta, inoltre, è anche 
data la possibilità di controllare 
Nicole. La solidità del tutto è però 
compromessa da una fragile base, 
a cominciare da una linearità 
davvero eccessiva che soffoca 
il giocatore, rinchiudendolo in 
continue camere stagne fin troppo 
evidenti, e che porta a un’estrema 
facilità nella risoluzione degli 
enigmi, già di per loro sempliciotti 
e perfino improbabili. Il plot che 
dà il via all'intreccio è inoltre 
molto meno avvincente rispetto a 
quello del capitolo precedente e 
la sceneggiatura non riserva alcun 
colpo di scena; perfino l'aspetto 
storico, tanto curato ne II Segreto 
dei Templari, mostra qualche 
imprecisione e, in generale, la 
trasferta in America si traduce in 
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L ’enigma della capra è uno dei più infelicemente 
noti della serie: qui è tutto sistemato, ma non vi 
diciamo come abbiamo fatto! 


Immagini del genere non sono adatte oi 
puristi deboli di cuore. 


scenari un po' forzati, lontani dalla 
sensibilità tutta europea di Cedi e 
soci. Le atmosfere generalmente 
più crude e violente, poi, sono 
bilanciate con dosi massicce di 
humor grossolano (solo accennato 
nel primo capitolo) e scenette 
di dubbio gusto (il guardiano a 
Marsiglia, la troupe in mezzo alla 
giungla) totalmente slegate dal 
contesto della trama. Se a ciò 
aggiungiamo anche una serie di 
bug, probabilmente retaggio di 
tempi di produzioni troppo stretti, 
e un villain inconsistente, si può 
definire La Profezia dei Maya un 
titolo solo parzialmente riuscito, 
salvato in buona parte dall'aspetto 
grafico e dalla simpatia dei due 
protagonisti. 

BROKEN SWORD: IL SONNO DEL 
DRAGO (2003, Revolution, THQ) 

In un periodo grigio per le 
avventure, le dichiarazioni di Cedi 
secondo cui il genere dell’adventure 
classico era ormai spacciato non 
fecero molta simpatia: l'obiettivo 
dell’ambizioso autore, restio a 
voler giocare un ruolo di secondo 
piano nel mondo videoludico, era 
quello di abbracciare il maggior 
numero di utenti possibile (mercato 
console incluso) trasformando 
Broken Sword in un vero action- 
adventure. Perplessità a parte, 
bisognava ammettere che la saga si 
adattava piuttosto bene a momenti 


arcade (già ce n'era qualche traccia 
nei primi capitoli): tutto stava 
nel rendere tale passaggio il più 
indolore possibile. Costato quasi 
tre milioni di euro e caratterizzato 
da tempi di produzione piuttosto 
lunghi, Il Sonno del Drago è un 
titolo il cui gameplay può essere 
diviso in due punti: il primo, 
che riguarda circa tre quarti del 
gioco, è composto da sezioni 
adventure di tipo classico; l’altro 
comprende un insieme di vari 
momenti arcade. Ora, se per 
la parte "avventurosa" va solo 
evidenziato un livello di difficoltà 
mediofòasso, è analizzando quella 
action che si può osservare il 
fallimento della “missione" di Cecil: 
momenti stealth pessimamente 
realizzati, noiose scalate che si 
risolvono banalmente premendo 
i tasti “suggeriti” dall’interfaccia, 
quick time events piacevoli 
ma troppo semplici e qualche 
enigma meccanico. Ma ciò che 
più di ogni altra cosa ha fatto 
insorgere gli appassionati è la 
lunghissima e ripetitiva sequela di 
“casse da spostare" per risolvere 
puzzle: un concept già vecchio 
ai tempi di Tomb Raider che fa 
tristemente somigliare il nostro 
George allo storico omino di 
Sokoban. A peggiorare il tutto ci 
pensa un controllo dei personaggi 
decisamente impreciso (per la 
prima volta via tastiera) e una 


grafica in 3D poco dettagliata 
e afflitta da diversi problemi di 
clipping (le ottime animazioni 
facciali e le cutscene risollevano 
parzialmente le sorti). Purtroppo, 
l’assenza di Pheloung influisce 
sulla colonna sonora, rinnovata per 
l'occasione da Ben McCullough: 
buona ma non esaltante. Davvero 
encomiabile invece il ritorno - dopo 
sei anni! - dei vecchi doppiatori 
italiani (Beccari e la Olivieri) che 
riescono a far sentire il giocatore 
italiano un po’ più a casa. Temendo 
il contraccolpo causato dalle 
"innovazioni", Cecil decide di 
portare la trama sui binari sicuri 
del primo capitolo, ambientando 
l'avventura in Europa (in particolare 
Inghilterra e Francia), infarcendo 
lo script di rimandi e di situazioni 
nostalgiche (il ritorno alle vecchie 
locazioni) e facendo tornare vecchi 
personaggi e nemici (Neo-Templari 
inclusi). Il risultato è un buon 
intreccio, che si unisce a un'ottima 
scrittura dei dialoghi e a un ritmo 
sempre elevato: il lavoro compiuto 
è certamente migliore di quello 
svolto in La Profezia dei Maya. 
Piacevoli anche le cinematografiche 
cutscene, spesso “interpretate" 
dal giocatore grazie ai quick time 
events, i quali, presi come breve 
variazione al gameplay classico, 
riescono anche a divertire. 
Apprezzato dai giocatori ai tempi 
dell’uscita, Il Sonno del Drago è 


APPREZZATO DAI 
GIOCATORI Al TEMPI 
DELL’USCITA. IL 
SONNO DEL DRAGO È 
STATO POI DETESTATO 
DA MOLTI PURISTI 


stato poi detestato da molti puristi, 
a tutt'oggi considerato indegno di 
appartenere alla serie. In verità, 
il vero difetto dell’avventura non 
è stato quello di aver snaturato il 
genere, ma di aver scarsamente 
curato gli aspetti che avrebbero 
dovuto avvicinare l'utenza dei 
non avventurieri, finendo poi per 
scontentare tutti. 

BROKEN SWORD: L’ANGELO 
DELLA MORTE (Revolution, THQ, 
2006) 

George Stobbart è tornato in 
America e sembra aver dato un 
taglio netto col passato, ritirandosi 
a vita modesta e lavorando in uno 
studio legale. Purtroppo per lui, 
però, l'avventura prima o poi lo 
trova sempre, e questa volta si 
presenta attraverso la giovane Anna 
Maria, che irrompe nello studio per 
metterlo in guardia da un gruppo 
mafioso a caccia di un manoscritto 
appartenente alla famiglia 
della ragazza: la pergamena 
conterrebbe le informazioni per 
venire in possesso di un misterioso 
manufatto cristiano dai poteri 
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La signorina Collord è una che sa farsi rispettare! 



Che siano more o bionde, francesi a italiane, per 
george il ‘takkino ' c'è ben poca differenza 


immensi. Orfano di Steve Ince 
e con a disposizione un budget 
limitato, Cecil si affida alla Sumo 
Digital per quanto concerne la 
realizzazione tecnica e lascia il resto 
nelle mani del team Revolution, 
ormai dimezzato, garantendo 
l’uscita solo su PC. Cercando di 
far tesoro delle critiche piovute 
addosso al precedente capitolo, gli 
autori fanno sparire quasi del tutto 
le sezioni arcade (a parte qualche 
breve momento e delle sezioni 
di hacking piuttosto riuscite) e si 
focalizzano sull’aspetto adventure, 
nuovamente avvincente, con enigmi 
ben studiati e un game design 
generale ai livelli del capostipite. 
D’altra parte, riguardo l’aspetto 
visivo, c’è poco da stare allegri: per 
la prima volta si opta per un look 
3D tendente al fotorealismo, ma 
purtroppo le ambientazioni sono 
tanto povere quanto poco ispirate 
e non lasciano minimamente 
il segno: inoltre, si riscontra 
una scarsa cura nell’aspetto 
“cinematografico", imbolsito 


anche da un numero di animazioni 
basso e poco convincente (si 
salvano le animazioni facciali nelle 
cutscene). Sul fronte musicale, 
McCullough ritorna alla colonna 
sonora, "rimusicandola” da zero, 
ma i risultati sono solo discreti. 
Tutto questo passerebbe in secondo 
piano se ci fosse un buon supporto 
narrativo, ma purtroppo non è 
così. Innanzitutto, la vicenda 
appare spenta e anonima, con un 
George meno brillante del solito 
e con la parziale assenza della 
controparte Nicole, sostituita 
per gran parte del tempo dalla 
scialba Anna Maria. Pesa anche 
la mancata localizzazione delle 
voci: la recitazione inglese dei 
protagonisti è molto differente 
da quella italiana a cui si era 
abituati, e sembra perfino di avere 
a che fare con protagonisti diversi. 
Ciononostante, quando fa la sua 
comparsa lo sfondo storico, il 
gioco si illumina improvvisamente 
e sembra di ritrovarsi in una 
sorta de II Segreto dei Templari 


in 3D: la sensazione, però, dura 
poco, e si ritorna presto a una 
sceneggiatura insipida che palesa 
l'intenzione di Cecil (probabilmente 
influenzato dal suo lavoro sulla 
trasposizione videoludica de II 
Codice Da Vinci) di cavalcare il 
trend e proporre un intreccio dal 
sapore “danbrownesco”, infilando 
degli antagonisti caricaturali e un 
complotto clericale che più banale 
non si può. Fa piacere vedere un 
po' meno dell'autocitazionismo 
sfrenato de II Sonno del Drago, 
ma il background storico è troppo 
povero per riuscire a sostenersi da 
solo. Disastrosi i controlli, che non 
solo costringono all’utilizzo ibrido 
di mouse e tastiera, ma risultano 
confusi e del tutto imprecisi. Le 
carenze di budget giustificano solo 
in parte i problemi de L'Angelo della 
Morte: nonostante un game design 
finalmente più solido, l’ultimo 
capitolo di Broken Sword conferma 
quella che secondo molti è la 
parabola discendente che (almeno 
finora) ha afflitto la serie. ■ 


BROKEN SWORD \ 
2.5: THE RETURN 
OF THE TEMPLARS 

Entrato in produzione prima del terzo 
capitolo della saga (!), e realizzato 
da un team tedesco che risponde al 
nome di Mindfactory, Broken Sword 
2.5 è finalmente giunto fra noi nel 
settembre del 2008 (scaricabile gratis 
al sito www.brokensword25.com). 
Ambientato idealmente fra La Profezia 
dei Maya e II Sonno del Drago, 
l'avventura vede George e Nicole 
di nuovo insieme contro un gruppo 
riformato di Neo-Templari a caccia 
di un misterioso artefatto, a forma 
di croce, che darebbe il potere di 
cambiare la storia. Il gioco è realizzato 
amatorialmente ed è una sorta di 
tributo alla serie: la sceneggiatura 
è solo un pretesto per far leva sulla 
nostalgia degli avventurieri che hanno 
amato i primi due capitoli, e la sua 
natura di fangame spunta fuori in più 
occasioni (come quando si osserva il 
riciclo selvaggio non solo di scenari, 
ma anche di situazioni e di personaggi 
dati precedentemente per morti); il 
lavoro complessivo, comunque, lascia 
a bocca aperta, grazie soprattutto a 
una cura particolare nel reparto audio/ 
visivo e a dialoghi decisamente in 
linea con la serie. Per ora, il gioco è 
disponibile solo con i testi in inglese 
e le voci in tedesco. È stata però già 
completata, da parte di un gruppo 
amatoriale, una traduzione totale dei 
testi in lingua italiana, e si è in attesa 
che la Mindfactory la integri nel gioco. 

In risposta a una nostra domanda sullo 
stato dei lavori, Angela “Die gruene 
Hexe” Nardone, coordinatrice del team 
di traduzione (che conta circa una 
dozzina di membri), ha dichiarato “Uno 
dei programmatori (della Mindfactory. 
ndr) mi ha contattata in data 9 febbraio 
dicendomi che avrebbe ripreso a 
lavorare alla versione italiana la 
settimana successiva. Gli ho risposto 
ricordandogli che gradiremmo poi 
anche testare il gioco prima di 
renderlo disponibile al pubblico. 

La fase di testing dovrebbe durare, 
idealmente, una settimana o poco più." 
Non ci resta che aspettare! 



1 


Aprile 2009 TGM 


11 




















Chi l’avrebbe mai detto che nel 2009 saremmo stati ancora qui a parlare di Sam & Max? 


A cura di Massimo Svarioni, 
xam@sprea.it 

I l luna park dei fratelli 
Kushman è in estrema 
agitazione: Bruno il bigfoot, 
attrazione di spicco degli 
spettacoli, è misteriosamente 
svanito. L’essere brutale senza 
cognizione del bene e del male 
("e chi non lo è?”) avrebbe 
fatto di peggio, arrivando a 
rapire la seconda attrazione 
del parco: Trixie, la ragazza dal 
collo di giraffa. I primi indizi 
portano a Conroy Bumpus, 
discutibile cantante country, 
ma la situazione è tutt’altro 
che chiara e, a sbrogliare 
la matassa, sono chiamati 
due personaggi destinati 
a diventare icona della 
demenzialità nel mondo delle 
avventure: il cane noir Sam 
e il folle coso bianco dalla 
forma di coniglio che risponde 
al nome di Max. L'uno acuto, 
l’altro intriso di una paranoia e 
di un cinismo tagliente quanto 
il suo sorriso. 


Corre il 1993 e LucasArts 
decide di sfornare una seconda 
avventura (oltre a Day of thè 
Tentacle), in tempo per il ricco 
piatto natalizio; affida quindi 
alle mani di Sean Clark e Mike 
Stemmle la trasposizione di un 
fumetto di Steve Purcell (già 
grafico al servizio della casa). 

Il contesto è particolarissimo: 
la storia è un pretesto, 
neppure tanto solido (del resto 
per la prima volta si fece a 
meno dello storyboard); ciò 
che conta, il cuore di tutto, 
è l'interazione reciproca tra 
questi due pazzoidi e quella 
con il mondo esterno. La logica 
delle ambientazioni si ispira a 
Roadside America, una guida 
turistica che conduce alle 
bizzarrie del suolo americano; 
abbiamo quindi il bungee 
jumping dalle facce di pietra 
del monte Rushmore, la 
Palla di spago più grande del 
mondo, il Vortice del mistero, 
eccetera. Grande novità di 
quest’avventura (rispetto 
alle precedenti Lucas) è 


l'introduzione di un'interfaccia 
decisamente discreta e pensata 
per lasciare alle ambientazioni 
tutto lo spazio dello schermo. 
Ecco quindi un’icona in un 
angolo per l'inventario (tra 
gli oggetti spicca il coniglio 
Max) e un puntatore con la 


possibilità di rotazione tra 
le azioni disponibili. Questa 
soluzione crea qualche 
problema pratico, specie 
nelle zone ove sono presenti 
diversi punti di interazione 
ravvicinati. Oltretutto 
l'avventura è piuttosto esosa in 


FUMETTI E DINTORNI 

Le etichette, si sa, sono spesso imperfette: distinguere tra Reai Time Strategy e 
Reai Urne Tactlcs non è semplicissimo, tanto che molti giocatori e critici tendono 
a ignorare la distinzione. Eppure, la storia degli RTT corre parallela a quella della 
strategia in tempo reale, e si interseca, alle sue origini, con quella dei wargame. 
Già nel 1993, Fields of Glory reinterpretava in tempo reale, e con una discreta 
attenzione al realismo, le battaglie di Napoleone. Il legame con i wargame 
rimase forte con l'avvento, nel 
1996. della serie 
Close Combat, i cui 
esponenti furono 
definiti “simulazioni 
tattiche in tempo 
reale”. Da allora in 
poi, il sotto-genere si 
è declinato secondo 
molteplici prospettive, 
alcune attente al 
realismo, altre più 
improntate all'azione 
frenetica, finché 
World in Conflict ha 
stabilito nuove vette di 
spettacolarità. 
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Culture Shock ci mostra come si posso 
fare un uso intelligente delle tre 
dimensioni Qu interno di un'avventura. 


Il quartiere tridimensionale che ci ritroviamo 
davanti, nella prima stagione, è piacevolmente 
ricco di annotazioni da gustare e particolari, in 
gualche coso in movimento (il treno). 


Jurgen, il vampiro tedesco, è uno dei 
personaggi migliori della seconda 
stagione. 


■ L I WILLSTU.L PTSTROy,yOU SA M & MAX, CVCH MITO. 
“ --“ BIES/0/HC' MgRPS TMEM ANyvvAV? 


termini di risorse e costringe i 
computer di più basso profilo 
a faticate non da poco. Sul 
fronte dei dialoghi, si sceglie 
di privilegiare l’effetto sorpresa 
delle battute che, per la prima 
volta, non vengono mostrate nel 
consueto elenco: restano solo 
delle icone generiche. 

Hit thè road non è proprio la 
più facile delle avventure e 
costringe il giocatore a un uso 
massiccio della logica laterale; 
altrettanto indispensabile 
è l'immedesimazione nei 
ragionamenti contorti dei 
due protagonisti e nella 
demenzialità del contesto. Ma 
il risultato, ancorché all’epoca 
criticato, è qualcosa che resta 
impresso negli anni seguenti 
e che induce un gran numero 
di avventurieri a guardare 
dapprima con tristezza la 
scomparsa del progetto 
Freelance police e poi a 
salutare con giubilo la nascita 
della Season One. 


L’UNO ACUTO, L’ALTRO 
INTRISO DI UNA 
PARANOIA E DI UN 
CINISMO TAGLIENTI 
COME IL SUO SORRISO 


SEASON ONE 

"Appena” tredici anni dopo 
Hit thè road, Dave Grossman e 
un manipolo di ex dipendenti 
Lucas riunitisi sotto una nuova 
etichetta (Tentale Games) si 
avvalgono della collaborazione 
di Steve Purcell per ottenere 
i diritti di Sam & Max, e 
riproporre il dinamico duo in 
una chiave moderna. Laddove 
per chiave moderna si intende 
un’avventura che riesca a 
fare un uso massiccio delle 
tre dimensioni e che, nel 
contempo, cavalchi la recente 
moda del videogioco a puntate. 
Un’intera stagione composta 
da sei episodi, che escono 
alla distanza di un mese l’uno 
dall'altro rispettando rigorose 
date di scadenza; ciascuno di 
essi è dotato di un proprio leit¬ 
motiv, con un filo conduttore 
di fondo che fa da collante al 
tutto e restituisce un senso 
complessivo al termine della 
vicenda. Sam & Max scelgono 
il cel-shading virato al rosso 
e nero dell'introduzione di 
Culture Shock per ripresentarsi 
sugli schermi. Lo stile sembra 
il medesimo di tredici anni 
prima, giusto un po' meno 
edulcorato e più simile al 
tagliente dei fumetti originali. 



Dopo anni di difficile rapporto 
tra mondo delle avventure 
e tre dimensioni (tanto da 
far spuntare la definizione 
di 2.5D, ma ne parliamo 
nel l’approfondimento 
specifico), Tentale compie 
una scelta precisa: personaggi 
in 3D, scenari in 3D e una 
telecamera (fissa o mobile a 
seconda delle circostanze) 
posizionata lungo uno dei 
lati della location e pronta 
a seguire la scena. Un'altra 
versione del famigerato 
2.5D? Non proprio, dato che, 
durante i dialoghi, l’obiettivo 
mostra più dinamismo e 
la terza dimensione viene 
effettivamente sfruttata, 
durante qualche enigma 
e qualche trovata geniale 
che coinvolge Sam. È il 
caso dei sogni 
mentre, nel 
secondo 
episodio, 
una gustosa 
parodia delle 
star più popolari della 
televisione americana 
la fa da padrona, 
regalando momenti di 
vero godimento con 
la sit-com Midtown 
Cowboys. 


Tralasciando il terzo episodio, 
di caratura modesta, il 
quarto, dedicato alle elezioni 
e ad Abramo Lincoln è forse 
quello più riuscito, secondo il 
giudizio unanime. Chi scrive è 
invece un convinto sostenitore 
dell’episodio successivo, con la 
sua realtà 2.0, i riferimenti agli 
anni ‘80 e le metamorfosi. 

Oltre alla ragione 
scatenante di 
tutte le micro¬ 
vicende, gli 
altri due 
grandi fili 
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conduttori della stagione sono 
il gruppo di location di base e 
il parco personaggi. Il quartiere 
ove vivono i due poliziotti 
freelance è stato ricostruito 
per fare posto, accanto al loro 
ufficio, alla boutique di Sybil, 
nevrotica sempre alla prese con 
un nuovo impiego e al negozio 
di Bosco, vero e proprio cultore 
della paranoia (elemento 
portato, invariabilmente, alle 
estreme conseguenze). Altro 
impagabile inquilino del 
quartiere è Jimmy Due Denti, 
ratto ladruncolo che dà il via 
al tutto; odiosi, invece, i soda 
popper, ragazzini prodotto 
e vittima del sistema dello 


spettacolo americano. Abe 
Lincoln, i C.O.P.S. (i quattro 
computer) e Brady Culture sono 
poi la classica ciliegina sulla 
torta. Sul piano ludico, l'idea 
è quella di portare la sfida 
sul piano della costruzione 
degli enigmi, piuttosto che 
sulle complicazioni noiose: 
quindi inventario ridotto, tasto 
sinistro per l'interazione con gli 
oggetti e niente combinazione 
tra gli stessi. Una scelta che 
si rivela vincente quando 
supportata dalla qualità delle 
idee. Al contesto avventuroso si 
aggiunge poi qualche variante 
sul tema action: sopra alle 
altre merita menzione la fase 



VIA WEB O MEGAPACCO? 


le due stagioni di Sam & 

Max sono giocabili episodio ■ 

per episodio, separatamente, I 

con acquisto e download via I 

web a un prezzo relativamente 1 

basso (circa 6 euro a episodio). I 
Alternativamente è possibile 
acquistare l'intera stagione 
(sempre via web) oppure, per i 
giocatori più esigenti o magari 
i collezionisti di vecchia data, 
fare propria l'edizione DVD 
della Season One distribuita in 
territorio italiano da Atari. Questa 
edizione è comprensiva di una 
traduzione dei soli sottotitoli 
che, per forza di cose, non è 
precisissima (alcuni riferimenti 
sono intraducibili), ma che, 
nonostante qualche difetto da beta 
version, risulta nel complesso 
discreto-buona. 




di guida alla DeSoto, lungo le 
strade della città e allo scopo 
di recuperare inizialmente un 
oggetto indispensabile e poi 
bonus di vario genere. 
Insomma, l'esperimento, tirate 
le debite somme e con tutti i 
problemi di sviluppo del caso, 
funziona, al punto che siamo 
qui a parlare anche di una 
seconda stagione... 

SEASON TWO 

Facendo tesoro di critiche e 
commenti, i Tentale ritornano 
con una seconda stagione 
che lima alcuni difetti della 
precedente e ne aggiunge 
qualcun altro. L’obiettivo 
fondamentale è la continuità, 
non la rottura: quindi 
ambientazione e personaggi 
sono ripresi paro paro dalla 


NOIA SECONDA 
STAGIONE. ITELUAIE 
HANNO FATTO TESORO 
DI ERRORI E COMMENTI 


season one, rielaborati e 
ripresentati; a differenza 
di quanto accadeva in 
precedenza, però, ora vengono 
dislocati in giro per le varie 
location, in modo da sfruttarne 
appieno le potenzialità. Il che, 
assieme a una riduzione del 
numero di episodi da 6 a 5, 
produce delle unità narrative 
più pregne, più sostanziose. 
Anche se i dialoghi risultano 
nel complesso più corti, il loro 
numero è aumentato e "c'è più 
roba da dire". 

Se la testa di Lincoln e la sua 
storia con Sybil assumono una 



l testoni Mooi dell'isola di 
Pasqua sono abbastanza 
divertenti, ma l'episodio è 
un po' vuoto. 
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Normalmente II trailer di un videogioco Ita lo scopo di catturare 
l'attenzione e illustrare sommariamente uno degli aspetti in 
particolare: uno spunto della trama, l’atmosfera, il gameplay e chissà 
che altro. I Tentale hanno deciso di ribaltare questo concetto; girovagando 
per la sezione di sito dedicata a Sam & Max (www.telltalegames.com/ 

: tamandmax) e scandagliando ciascun episodio, possiamo visionare questi 
I filmati. Cosa sono? In pratica dei veri e propri corti che giocano con i contenuti 
|forniti da ciascun episodio, decontestualizzandoli e rimontandoli per costruire un 
senso completamente nuovo. Insomma, opere a sé stanti. 


certa rilevanza (e arrivano a 
essere in diversi casi spassosi), 
a farla da padrone è soprattutto 
Bosco, vero e proprio mattatore 
(di se stesso), affiancato da 
Superball e da Jimmy Due 
Denti e relativa famiglia 
(magnifici nel primo episodio). 
Il ruolo del personaggio odioso 
è conteso ai soliti soda popper 
da una nuova creatura: la 
gestrice del locale Stinky, 
una ragazza in grado di far 
esplodere di bile chiunque. Tra 
.i personaggi nuovi meritano 
una menzione la Creatura, il 
magnifico vampiro Jurgen e il 
robot gigante, ma il padrone 


dell'azienda Inferno non è 
certo da meno! Calano invece 
i C.O.P.S., relegati all’interno 
di un garage a faccende che 
riguardano per lo più le gare 
con la DeSoto e le relative 
decalcomanie. 

Il raffinamento coinvolge 
persino dettagli tecnici quali 
la scelta della risoluzione, 
effettuata prima ancora 
di mostrare un solo frame 
dell'introduzione, piuttosto che 
la creazione di un sistema di 
aiuti in-game, impersonificato 
dal coniglio Max: scelto il 
livello dei suggerimenti, ci 
pensa lui a intervenire 


precedente, arrivano a qualche 
momento di pura genialità 
(il mostro del terzo episodio, 
ma anche ciò che accade 
nell’ultimo), ma nel complesso 
patiscono un po' il confronto 
con il numero di trovate 
colossali della prima stagione. 
Quel che conta, comunque, è 
che la nuova formula episodica 
funziona abbastanza bene e ha 
consentito, a tutti gli effetti, di 
riportare in vita due personaggi 
che erano sin troppo mancati, 
nel panorama delle avventure, 
creando a tutti gli effetti 
una serie ancora vogliosa di 
nuove iterazioni. ■ 


con frasi ad hoc, quando 
la situazione lo richiede. Il 
meccanismo è ottimamente 
integrato nel gameplay. 
anche se ancora lontano dalla 
perfezione (attendiamo la terza 
stagione). L'estensione degli 
episodi consente in genere 
di dividerli in un prologo, un 
epilogo e un paio di blocchi 
centrali, all'Interno dei quali gli 
enigmi vanno risolti in ordine 
libero. Enigmi che viaggiano 
sulla falsariga della stagione 
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Ankh Morpork sotto lo pioggia è 
una città completamente diversa 
da quella cui eravamo abituati... 
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Un pianeta completamente piatto sorretto da quattro elefanti giganti sul dorso di una tartaruga 
che viaggia nella galassia? La demenzialità di Terry Pratchett nel mondo delle avventure. 


A cura di Massimo Svarioni, 
xam@sprea.it 

N el 1995, dopo una 

lunga attesa (erano già 
usciti 15 romanzi della 
serie), il mondo Disco sbarca 
finalmente sui nostri PC nella 
forma di un'avventura grafica. 
Quel che immediatamente 
colpisce, al di là di un aspetto 
grafico parecchio curato nei 
dettagli, è il coinvolgimento 
dello stesso autore nel progetto, 
che diventa quindi il sedicesimo 
romanzo (interattivo) della 
serie: i testi sono suoi, e 
persino il plot narrativo. Del 
resto l'umorismo che trapela 
dall’avventura è una firma 
inconfondibile e l'atmosfera 
originale è perfettamente 
preservata. Protagonista 
indiscusso, il mediocre mago 
Scuotivento, incaricato di 
sconfiggere niente meno che 
un drago. Al suo fianco, il 
fido Bagaglio, un baule in 
legno di pero saggio, piuttosto 
aggressivo e nell’economia 
del gioco declassato al ruolo 


di inventario. Presenti poi 
una serie di comprimari di 
tutto rispetto, come la Morte 
in persona o il bibliotecario 
tramutato in orangotango, 
oltre a una serie di location 
immediatamente riconoscibili 
per gli estimatori dei romanzi: 
Ankh-Morpork e l’Università 
invisibile, il bordo del Mondo, il 
famoso monte Olimpo, eccetera. 
Tutto perfetto? Non proprio. Il 
gioco mostra qualche lacuna 
nel bilanciamento del livello 
di difficoltà e nella struttura. 
Talora troppo rigido (parti di 
una stessa location vengono 
rese visitabili solo dopo aver 
parlato con qualcuno), costringe 
il giocatore a una sequenza 
di combinazioni di oggetti in 
grado di impensierire chiunque. 
Difetto che avrebbe afflitto 
anche il suo seguito. 


NEL MONDO DISCO 
ANCHE LA MORTE 
PUÒ ESSERE 
CARISMATICA 


DISCWORLD: MISSING 
PRESUMED...?!? 

Al demenziale non c’è limite 
e il pericolo, questa volta, è 
rappresentato dall’invasione 
dei non morti nella "tranquilla” 
città di Ankh-Morpork dove, 
ricordiamolo, di notte è tutto più 
romantico, anche i tagliagole 
che ti borseggiano. Come mai? 
Che è successo? Semplice, la 
Morte è scomparsa durante 
l’esercizio delle sue funzioni, 
colta al volo da un'esplosione 
scatenata da uno Scuotivento in 
stato di ubriachezza. Toccherà 
proprio a lui rintracciarla. Forte 
del risultato ottenuto, Psygnosis 
ripropone i due protagonisti della 
vicenda precedente, con alcune 
importanti correzioni. La prima, 
piuttosto evidente, è l'impianto 
estetico, totalmente rinnovato e in 
linea con la moda del momento: 
fondali disegnati a mano e 
personaggi giganteschi in stile 
cartoon, animati al computer. 
L’avventura si rivela più facile 
della precedente, richiedendo 
comunque una certa dose di 
impegno-, il fulcro sta sempre 


nella combinazione di oggetti, 
con l'accortezza di raccogliere 
qualsiasi indizio durante i 
dialoghi o con la semplice 
osservazione dell’ambiente 
circostante. Più che una trama 
(davvero demenziale), la forza 
del gioco sta ancora una volta 
nell'assurdità delle situazioni e 
nei vari personaggi; menzione 
d’onore va all’omaggio a Frank 
Sinatra in una gustosa parodia 
di That's life (That’s Death, nel 
gioco). 

DISCWORLD NOIR 

Nella saga del mondo Disco, il 
protagonista di ogni romanzo 
non rimane necessariamente 
lo stesso; cosi, ad affrontare 
questa terza reinterpretazione 
dell'universo di Terry Pratchett, 
interviene un nuovo personaggio. 
Vagamente ispirato al Bogart 
di Casablanca, Lewtoh è il 
classico investigatore dalla barba 
perennemente sfatta, il mento 
prominente e la vita allo sbando. 
Ankh-Morpork è decisamente 
cambiata dall’ultima volta: tutti 
i colori vivaci sono spariti per 
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Fondali prerenderizzati e personaggi ' 
in 30 reale: guesta la formula di 
Discworld Noir. 


La prima avventura dedicata al Mondo 
Disco su PC riesce appieno a catturare 
l'atmosfera che si respira nei romanzi. 







lasciare posto a uno scenario 
umido di pioggia sino alle ossa. 
Si, lasciati da parte Scuotivento 
e Bagaglio, gli sviluppatori 
(GT Interactive, questa volta) 
decidono di virare in modo 
deciso sul noir, senza per questo 
trascurare le radici demenziali. 

Ne risulta un mix davvero gustoso 
e ricco di originalità, fattore 
questo che coinvolge non solo 
ambiente e personaggi, ma 
anche la struttura. Discworld 
Noir è un'avventura di carattere 
investigativo, che abbandona 
l’ossessione per gli oggetti dei 
precedenti episodi, per fare 
posto a un taccuino con indizi 
(utilizzabili in combinazione 
con tutto) e addirittura a un 
inventario degli odori, che entra 
in gioco nel momento in cui 
il protagonista acquisisce una 
certa abilità. Complessivamente, 
quindi, abbiamo un lavoro più 


coeso e "pregno” rispetto ai 
lavori precedenti, anche se non 
esente da qualche difetto (il 
mixing audio su tutti). Anche 
graficamente questa terza 
iterazione del Mondo Disco 
cambia completamente le carte in 
tavola: non solo si sono persi tutti 
i colori che vivacizzavano i titoli 
precedenti, ma corre il 1999 e 
si parla di 2,5D con fondali pre- 
renderizzati e personaggi in tre 
dimensioni reali. Le animazioni 
non sono nulla di spettacolare, 
ma, come abbiamo imparato, 
questo sarà uno dei tratti 
distintivi del genere negli anni 
successivi. A ogni modo, quella 
del Mondo Disco resta una saga 
che ha saputo bene interpretare 
le mode del momento, che ha 
legato bene con la propria licenza 
e che si è reinventata ogni volta. 
Non disdegneremmo di giocarne 
una nuova iterazione... ■ 


TERRY PRATCHETT, CHE UOMO! 

Terry Pratchett è un prolifica autore inglese che ha saputo ben miscelare fantasy 
a demenziale, creando su questa base la saga del mondo Disco, attualmente in 
corso e con un complessivo di ben 30 tomi. Eccoveli: 

* Il colore della magia (The Colour of Magic) (1983) 

* La luce fantastica (The light Fantastici (1986) 

* L’arte della magia (Equal Rites) (1987) 

* Morty l'apprendista (Mort) (1987) 

* Stregoneria (Sourcery) (1988) 

* Sorellanza stregonesca (Wyrd Sisters) (1988) 

* Maledette piramidi (Pyramids) (1989) 

* A me le guardie! (Guards! Guards!) (1989) 

* Eric (Faust Eric) (1990) (in edizione standard e illustrata) 

* Stelle cadenti (Moving Pictures) (1990) 

* Il tristo mietitore (Reaper Man) (1991) 

* WitchesAbroad(1991) 

* Small Gods (1992) 

* Lords and ladies (1992) 

* Uomini d'arme (Men at Arms) (1993) 

* Soul Music (1994) 

* Interesting Times (1995) 

* Maskerade (1995) 

* Piedi d'argilla (Feet of Clay) (1996) 

* Hogfather (1996) 

‘Jingo (1997) 

* The Last Continent (1998) 

* Carpe iugulum (1998) 

* The Fifth Elephant (1999) 

* The Truth (2000) 

* Il prodigioso Maurice e i suoi geniali roditori (The Amazing Maurice 
and his Educated Rodents) (2001) 

* Thief of Time (2001) 

* The Last Mero (2001) (in edizione illustrata) 

* Night Watch (2002) 

* L'intrepida Tiffany e i Piccoli Uomini Liberi (The Wee Free Men) (2003) 

* Monstrous Regiment (2003) 

* Un cappello pieno di stelle (A Hat Full of Sky) (2004) 

* Going Postai (2004) 

* Thud! (2005) 

* Where's My Cow? (2005) 

* La corona di ghiaccio (Wintersmith) (2006) 

* Making Money (2007) 


























James Ellroy, il più grande scrittore noir vivente, direbbe che non si può perdere ciò che non si ha mai 
avuto, eppure l’industria dei videogiochi, un tempo, sembrava davvero più innocente. O forse solo più 
ingenua. Tex Murphy appartiene a quei tempi... 


A cura di Marco Accordi Rickards, 
marcoaccordirickards@aiomi.it 

Tex Murphy. Chi è costui? 

E perché ogni buon vecchio 
avventuriero non può fare a 
meno di asciugarsi una lacrima 
nel ripensare a lui? "Tex Murphy 
è un investigatore privato che 
vive nel 2040, ma che avrebbe 
di gran lunga preferito essere 
nato 100 anni prima. È un vero 
e proprio anacronismo vivente 
e le persone che si trovano 
a interagire con lui di solito 
trovano questa cosa intrigante 
o seccante. Tex non è un 
supereroe e commette la sua 
buona dose di errori e decisioni 
sbagliate, ma il suo buon cuore 
e le sue (occasionali) buone 
qualità di investigatore alla fine 
sembrano sempre funzionare". 
Con queste affettuose parole, 
Aaron Conners, uno dei due 
padri del personaggio (quello 
arrivato dopo, come vedremo 
presto), descrive il ‘suo’ 

Tex Murphy, un personaggio 
per certi versi semplice e 
stereotipato, per altri complesso 
e sfaccettato, sicuramente in 
parte autobiografico. Ma ancora 
una volta occorre chiedersi: chi 
è Tex Murphy? La storia affonda 
in una pentalogia, e inizia nel 
remoto 1989, quando un tale 


Chris Jones, in Access Software. 

ideò e realizzò un’avventura che 
avrebbe segnato per sempre la 
storia di questo genere: il suo 
titolo era Mean Streets. 

MEAN STREETS 

Anno 2033: la Terra è ancora 
segnata dalla rovinosa Terza 
Guerra Mondiale, che a causa 
delle radiazioni nucleari ha 
reso gran parte del territorio 
inabitabile. Sebbene alcune 
persone abbiano sviluppato 
un'immunità alla radioattività, 
molti sono mutati orribilmente 
e sono chiamati Freak (mostri) 
dalle persone ‘normali’. È un 
mondo violento e ostile, una 
distopia à la Biade Runner 
con elementi postatomici. 

Tex Murphy è un giovane 
investigatore che ha di recente 
fondato la sua agenzia privata 
e che cerca di sbarcare il 
lunario risolvendo semplici 
casi. Ah già, Tex è anche uno 
dei fortunali Norm (normali) ad 
aver sviluppato immunità alle 
radiazioni. Quando la femme 
fatale Sylvia Linsky entra nel 
suo Ufficio, la vita di Tex è 
irrimediabilmente sconvolta, 
anche se lui, ovviamente, questo 
non lo sa. Il caso è il seguente: 
il padre di Sylvia, il professor 
Cari Linsky dell’Università 



THREE CARDS TO MIDNIGHT 


I diritti della serie di avventure che vedono come protagonista il nostro amato 
Tex sono quasi sicuramente nelle mani di Take Two Interactive, che difficilmente 
deciderà, da qui a breve (lieti di sbagliare, eventualmente!), di produrre un nuovo 
titolo. Questo non significa però che non avremo presto una nuova avventura 
noir e misteriosa partorita dal dinamico duo Chris Jones e Aaron Conners. La 
coppia è infatti al lavoro su Three Cards to Midnight, di Big Finish Games. La 
storia ì intrigante: Jess Silloway ricorda che doveva vedere il suo ragazzo per 
cena per festeggiare i suoi 30 anni... poi. stranamente, si ritrova in una stanza 
con uno sconosciuto, un uomo che afferma che strani eventi hanno bloccato la 
memoria di Jess. L'uomo estrae un mazzo di Tarocchi e invita Jess a scegliere 
delle carte... ciascuna risveglierà in lei 
un ricordo, ciascuna rappresenterà uno I ^ 
degli otto capitoli dell'avventura, per un I I MBk 

totale di circa sei ore di gioco. Three I 

Cards to Midnight presenterà un gameplay I ìf" 

non lineare, finali multipli, tre livelli I B 

di difficoltà, venti locazioni, oltre 80 
sequenze cinematografiche e un ricco . I 

cast di attori professionisti. Non ci resta I > A A 

che attendere a dita incrociate, sperando I v 1 

che il gioco, inizialmente previsto per I 

gennaio, non si perda nelle nebbie del ^ 
vaporware. 


di San Francisco, si sarebbe 
apparentemente suicidato 
gettandosi dal ponte di Golden 
Gate. Questa versione non 
convince però Sylvia, e a 
buon diritto: il padre era al 
lavoro su un progetto segreto 
con la MTC, una misteriosa 
compagnia. Inoltre uno strano 
testimone oculare sembrerebbe 
aver convinto la polizia a 
chiudere il caso con un po’ 
troppa leggerezza... Tex Murphy 
accetterà l’incarico, ma ben 
presto si accorgerà, in gran parte 


a sue spese, che la questione 
nella quale sta ficcando il naso è 
assai più complessa e pericolosa 
del previsto, e che c’è in ballo 
un’autentica cospirazione 
globale contro i poveri Freak, i 
mutanti segnati dalle radiazioni. 
Nonostante una grafica non 
propriamente stellare, un parser 
testuale molto limitato e un 
gameplay a tratti funestato 
da sequenze d’azione che 
esiteremmo a definire brillanti, 
Mean Streets è un gioco 
dal grandissimo carattere, 
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Come potete vedere, Martion Memorandum presentavo un'interfaccia 
evoluta rispetto a Meon Streets, suo predecessore. In basso si trovano 
infatti tosti per compiere determinate azioni di uso comune. 


Il ' 
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In Martion Memorandum è facile restare bloccati ed 
è possibile morire, quindi un buon consiglio è salvare 
spesso la propria partita, onde evitare spiacevoli sorprese. ■ 


Mean Streets e stato uno dei primi giochi a usare grafico VGA a 
256 colori e la tecnologia sonora RealSound. che usava l'alto¬ 
parlante interno dei PC per produrre suoni di alta quolità senza 
bisogno di schede extra. 


Uno volta all'interno di un ambiente, dovrete darvi da 
fare per scoprire indizi. Esplorate le locazioni, perquisite 
scrivanie, disattivate allarmi e analizzate computer... tutto 
vi aiuterà a mondare avanti lo trama di Mean Streets! 


C'UESriCiN 


Detective Steve Clemente and Ma Ik 
Clemente greets me with his usuai 
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estremamente originale e 
arricchito da un'interessante 
struttura non lineare, che 
consente al giocatore di indagare 
a 360 gradi, con tanto di falsi 
vicoli ciechi e intere locazioni 
inutili costruite al solo scopo di 
sviare i sospetti. Il personaggio 
di Tex Murphy, inoltre, mostra 
subito di avere personalità 
da vendere, coniugando in 
sé l’essenza di tanti cliché 
hollywoodiani dei generi 
poliziesco hard-boiled, noir e 
thriller futuristico. Una volta dato 
vita a questo ricco background 
cyberpunk postatomico 
californiano, insomma, tornare 
indietro era impossibile. La saga 
di Tex Murphy aveva avuto inizio. 

MARTIAN MEMORANDUM 

Sono passati sei anni da Mean 
Streets, ora siamo nel 2039, 
ma Tex Murphy non ha affatto 
'svoltato'... tutt'altro. La sua 
agenzia è disastrata, Tex è quasi 


TEX NON È UN 
SUPEREROI E 
COMMETTE LA SUA 
BUONA DOSE DI 
ERRORI E DECISIONI 
SBAGLIATE 


rovinato e ha urgente bisogno 
di trovare un lavoro per tirare 
avanti. La fortuna sembrerebbe 
bussare alla sua porta quando un 
tale Marshall Alexander, magnate 
delle industrie su Marte, ingaggia 
il nostro caro investigatore 
privato per ritrovare sua figlia, 
scappata di casa portandosi 
‘qualcos'altro’, qualcosa che 
il signor Marshall Alexander 
vuole rimanga segreto. Inutile 
dire che Tex Murphy non è 
certo nella condizione di poter 
rifiutare il caso, ma è altrettanto 
inutile far notare che, dietro 
questo semplice incarico, si 
nasconde un mare di guai. Tex 


finirà per spostarsi su Marte per 
continuare le sue indagini e qui 
scoprirà la terribile verità sulla 
sparizione della ragazza, sul 
passato di Marshall Alexander e 
sulla sua potente ma misteriosa 
compagnia, la Terraform Corp, 
che lavora per rendere il Pianeta 
Rosso abitabile per l’uomo. 

A livello di gioco, Martian 
Memorandum (1990) fa 
segnare alla serie grandi passi 
in avanti. Innanzitutto ci si 
concentra sull'avventura grafica, 
abbandonando gli (odiosi) 
inserti action, inoltre il gioco 
risulta ancor più immersivo, 
coinvolgente e ricco di colpi di 


scena, con un Tex decisamente 
più profondo e intrigante. Non 
che il titolo sia perfetto: spesso 
si cacciano oggetti pixel per 
pixel e un fastidioso labirinto fa 
perdere la pazienza, però diversi 
accorgimenti, tra cui un sistema 
di aiuto incorporato nel gioco, 
rendono Martian Memorandum 
un’avventura veramente 
significativa e godibile, capace 
di tenere incollati allo schermo 
dall'inizio del gioco allo 
stupefacente finale. 

UNDER A KILLING MOON 
"Under a Killing Moon è stato 
il primo videogioco al quale ho 
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Chelsee Bando è lo bello edicolante nei 
pressi dell'ufficio di Tex in Under a Killing 
Moon. Tex ha una cotta per lei... 




In The Pandora Directive Chris e Aaron 
avevano sviluppato notevolmente tutti gli 
elementi presenti in Under a Killing Moon. 





Chris Jones mostra significativi miglioro- 
menti nella recitazione in The Pandora 
Di recti ve: il grande salto, però, avverrà 
solo con Tex Murphy: Overseer 


CHRIS JONES 

Christopher Jones, detto Chris, è un 
game designer noto principalmente 
per due ragioni: aver creato il 
personaggio di Tex Murphy e, 
con Under a Killing Moon, averlo 
interpretato prestandogli il suo 
volto e il suo corpo. Tra il 1982 
e il 1999, Chris tondo con Bruce 
Carver Access Software, di cui 
fu Chief Financial Officer finché 
la società fu venduta a Microsoft 
nel 1999. In questo periodo egli 
creò Mean Streets e Martian 
Memorandum, i primi due giochi 
della saga di Tex, per poi partire 
(anno 1991) con Aaron Conners 
sui tre successivi: Under a Killing 
Moon, The Pandora Directive e 
Tex Murphy: Overseer. Mentre 
Aaron scriveva la sceneggiatura, 
Chris si occupava di più della 
produzione... recitazione a parte, 
s'intende! Dopo qualche anno di 
collaborazione con Microsoft sulla 
serie di golf Links e su altri titoli 
mai usciti, nel 2004 Chris lasciò 
l'industria dei videogiochi, per 
poi rientrare nel 2007, sempre 
insieme a Aaron Conners, per 
sviluppare Three Cards to Midnight 
con la sua nuova società, la Big 
Finish Games. 



lavorato, quindi per me tutto 
era meraviglioso. Era davvero 
esaltante creare un gioco su 
CD-ROM con full motion video 
e un mondo interamente in 
3-D! Avevo già scritto qualcosa 
prima di allora, ma nulla delle 
dimensioni e ambizioni di Under 
a Killing Moon... ho imparato 
davvero molto. Sono fiero del 
gioco e del mio lavoro, anche se 
avevo ancora tanto da migliorare 
sia come sceneggiatore che 
come game designer”. Con 
queste parole, Aaron Conners, 
sceneggiatore di Under a Killing 
Moon, descrive il suo contributo 
a un'opera che, senza mezzi 
termini, ha costituito una 
pietra miliare nella storia delle 
avventure grafiche. Ed è fin 
troppo modesto, a parere di chi 
scrive. Un'avventura immensa, 
un film interattivo eppure 
contestualizzato in un universo 
tridimensionale liberamente 
esplorabile, un’opera maestosa 
ma al tempo stesso ironica: 
Under a Killing Moon non esaltò 
solo i suoi creatori, ma l’intera 
comunità di videogiocatori che, 
nel 1994, fu travolta da un 
autentico ciclone. Siamo sempre 
a San Francisco, nel dicembre 
2042. La città è divisa tra la 
parte nuova, ricostruita dopo 
il terzo conflitto mondiale e 
quella vecchia, popolata quasi 


per intero da mutanti ma dove 
vive anche il nostro Tex, nel 
suo appartamento a Chandler 
Avenue. Le tensioni tra normali 
e mutanti sono alle stelle, ma 
anche Tex non se la passa bene: 
divorziato e squattrinato, il 
trasandato detective si mette 
di buona lena per risollevare 
la sua vita e, dopo aver risolto 
un banale caso di furto, 
sembra sul punto di mutare la 
propria sorte radicalmente. La 
misteriosa Contessa Renier, 
infatti, lo ingaggia per ritrovare 
una statuetta scomparsa, 
promettendogli compensi 
vertiginosi. Anche stavolta, 
però, nulla è come sembra, 
e il detective privato Murphy 
dovrà fare i conti con una setta 
estremamente pericolosa... 

Under a Killing Moon, storia 
a parte, è un vero capolavoro. 
Lungo, appassionante e spesso 
divertente, è un’avventura 
dagli ottimi puzzle (e dotata di 
un sistema di aiuti integrato 
nel gioco) che si gioca in un 
mondo 3-D con visuale in prima 
persona. Muovetevi liberamente 
e, in qualsiasi momento, fermate 
l’azione per passare alla modalità 
‘interazione’: un sistema 
innovativo, intuitivo e molto 
immersivo che permetteva ai 
giocatori di calarsi in un attimo 
in un ambiente affascinante tutto 


UNDER A KHUNG MOON 
NON ESALTO SOLO I 
SUOI CREATORI. MA 
L’INTERA COMIM1À DI 
inOEOUOCATORI CHE 
FU TRAVOLTO DA UN 
VERO CICLONE 


da esplorare. Da notare infine la 
performance dello stesso Chris 
Jones, creatore del gioco, nei 
panni di Tex Murphy: non solo 
il buon Chris non sfigura vicino 
a veri attori professionisti, ma 
addirittura si fa notare per la 
carica ironica e scanzonata con 
cui dà vita al suo eroe. 

THE PANDORA DIRECTIVE 

In questo sequel di Under a 
Killing Moon uscito nel 1998, 
Access Software utilizza di nuovo 
il suo motore grafico (potenziato) 
per dar vita a una nuova e 
ancor più sofisticata avventura 
dell'investigatore privato Tex 
Murphy, sempre interpretato 
dal suo creatore Chris Jones. 

San Francisco, 2043. Gorden 
Fitzpatrick, noto scienziato, 
assume Tex per cercare il collega 
scomparso Thomas Malloy. 

Le indagini, ricche di colpi di 
scena, porteranno Tex a far luce 
su uno dei misteri più intricati 
e affascinanti: il ritrovamento 
di un UFO a Roswell, nel Nuovo 
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Secondo parte della critica (e lo stesso co autore e sceneggiatore 
Conners). Overseer è forse un po' troppo melodrammatico rispetto ai 
precedenti capitoli. Per altri, questo è invece un valore aggiunto. 



Messico. Tex sospetta infatti 
che un agente della National 
Security Agency, Jackson Cross, 
possa essere la chiave di una 
complessa cospirazione ordita 
dal Governo... nel mentre, Tex 
si imbatte anche nella sensuale 
Regan Madsen, interpretata 
nientemeno che da Tanya 
Roberts (Agente 007: Bersaglio 
Mobile). Amore? Lavoro? 
Entrambi? Per Tex tutto si fa 
sempre più difficile... 

Attraverso sei CD, il gioco offre 
una storia davvero ricca, con 
tanto di tre diverse 'vie morali’ 
tra cui scegliere: Mission Street, 
in cui Tex è un eroe pronto a 
sacrificare i suoi interessi per 
il bene del mondo (due finali), 
Boulevard of Broken Dreams, in 
cui è un cinico bastardo arrivista 
(tre finali) e Lombard Street 
(un finale), che propone una 
via di mezzo. Per molti cultori 
della serie, questo è il titolo più 
riuscito, sebbene Under a Killing 
Moon sia senza dubbio quello 
che ottenne più successo. 


TEX MURPHY: OVERSEER 

Oggi, al cinema, Hollywood 
non fa che sfornare remake. 
Ebbene, la coppia Jones-Conners 
anticipò il trend di non pochi 
anni con l’ultimo titolo della 
saga di Tex Murphy, uscito nel 
1998. Tex Murphy: Overseer 
è infatti il remake di lusso di 
Mean Streets, costruito con il 
versatile motore grafico dei due 
titoli precedenti. Tutto ha inizio 
durante un piacevole incontro 
tra Tex e Chelsee in occasione 
del loro bizzarro anniversario di 
un anno di amicizia. Chelsee 
chiede a Tex di narrarle il 
primo caso importante vissuto 
da investigatore privato, e 
questo è l’escamotage usato 
dagli autori per far rivivere al 
giocatore, in maniera del tutto 
nuova e arricchita, gli eventi 
già affrontati una volta in Mean 
Streets. Sebbene la trama sia a 
grandi linee la stessa, le vicende 
sono molto più articolate e 
ricche di dettagli, per la gioia 
di tutti gli avventurieri. Nella 


confezione, oltre che i CD del 
gioco, era presente anche una 
versione su un unico DVD, 
vera novità per l'epoca, ma 
sfortunatamente il titolo non 
ebbe il successo che avrebbe 
meritato in considerazione della 
sua elevatissima qualità. Un 
vero peccato poiché Overseer 
termina con un classico finale 
in sospeso, che sarebbe dovuto 
essere spiegato da Chance e 
Polarity, i due sequel previsti 
dagli autori e mai realizzati. Tex 
Murphy è morto per sempre? 
"Mai!” Si indigna Aaron Conners 
"Non c’è nulla che Chris e io 
non vogliamo di più che riportare 
il nostro personaggio sulle scene 
per un ultimo grande gioco. 

Tutto è già scritto e pronto... ci 
servono solo i soldi per produrlo. 
Con un po' di fortuna, Three 
Cards to Midnight ci aiuterà 
a farcela! E chissà che Tex 
non ce la faccia anche lui con 
Chelsee... in fondo si tratta di 
prodotti interattivi, quindi tutto 
dipenderà da voi!". ■ 


AARON CONNERS 

Aaron Conners, l’altra grande firma 
sono le ultime tre avventure di Tex 
Murphy, cominciò la sua carriera nella 
Game Industry come impiegato presso 
Access Software, dove lavorò a lungo su 
Links, la popolare serie di simulazioni 
di golf. La svolta arrivò però quando, 
insieme a Chris Jones, si mise all'opera 
su Under a Killing Moon. The Pandora 
Directive e Tex Murphy: Overseer, 
avventure delle quali Aaron scrisse 
soggetto (con Chris) e sceneggiatura. 
Dopo aver tentato di collaborare con 
Chris a progetti mai nati. Aaron assunse 
il ruolo di Story Director in Indie Built. 
società di proprietà di Take Two: la 
sua storia ideata per il simulatore di 
snowboard Amped 3 ottenne non a caso 
molte nomination a importanti premi 
di settore. Successivamente, il nostro 
Aaron Conners è diventato uno dei 
direttori creative di Ubisoft Montreal, 
per poi tornare dal 'fratello' Chris in Big 
Finish Barnes per sviluppare il thriller 
psicologico Three Cards to Midnight. 
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Brian si appresta a partire per Berkley, 
ignaro di ciò che gli accadrà di li a poco 


La bella Cina è nuovamente 
nei guai (e ti pareva!). 





C’è chi incontra la donna della sua vita in treno, chi in discoteca e chi in libreria. Ma c’è anche 
chi la investe con l’automobile e se ne innamora all’ospedale... 


A cura della redazione di TGM 

S iamo nel 2001, e il mercato 
delle awenture grafiche 
tenta di lanciare qualche 
timido segnale di ripresa, dopo 
una crisi che lo aveva coinvolto 
negli anni precedenti. Dalla 
caliente Spagna i Pendulo Studios 
(già autori del discreto Holywood 
Monsters) realizzano Runaway: 

A Road Adventure, titolo che si 
rivela un successo di critica e 
pubblico, soprattutto in Italia dove 
arrivò nel 2003 (grazie all’allora 
emergente FX Interactive). Vende 
più di 600 mila copie in tutto il 
mondo, un risultato eccezionale, 
considerando il genere di nicchia. 
Grazie agli introiti, la software 
house spagnola si mette subito a 
lavoro sul seguito Dream Of The 
Turtle. avventura che riscuote altri 
consensi, grazie aH'ottimo lavoro 
svolto dai Pendulo. Nel 2010 è 


in previsione l’uscita del terzo 
capitolo della serie, che dovrebbe 
concludere le vicende rimaste in 
sospeso. Nell’attesa, ci accingiamo 
a fare un breve sunto della saga, 
analizzandone i primi due capitoli. 

RUNAWAY: A ROAD ADVENTURE 

Brian Basco è il secchione tipo: 
occhialuto, capello pettinato 
dalla mamma e un modo di 
esprimersi da intellettuale. Dopo 
aver passato un colloquio per 
prendere parte ad un importante 
programma di ricerca sulla fisica 
applicata, decide di trasferirsi 
a Berkley. Durante il tragitto in 
macchina, investe una bellissima 
donna che sembra fuggire da 
alcuni malviventi. Per farla breve, 
dopo essere stata portata in 
ospedale, Gina (questo il nome 
delle fanciulla) confida a Brian 
di aver assistito all’assassinio di 
suo padre e che, prima di morire, 


le ha consegnato uno strano 
crocifisso, oggetto bramato dai 
banditi alle sue calcagna. Da 
questo momento in poi, Brian 
decide di aiutare Gina facendo 
luce sulla vicenda, decisione 
sofferta in quanto lo costringerà 


ad abbandonare il suo percorso di 
studio, cambiando radicalmente 
stile di vita. L’incipt del primo 
Runaway è più o meno questo, 
avventura grafica 2D arrivata in 
un periodo di transizione per 
il genere, reduce dall’epoca 



22 nm Aprile 2009 

























del 3D a tutti i costi. Vedere 
una grafica bidimensionale 
così ben disegnata e in alta 
risoluzione nel 2001 stupì più 
di un appassionato, e contribuì 
anche ad avvicinare giocatori 
e giocatrici che non avevano 
mai toccato un titolo del genere 
prima di allora. Complici il prezzo 
competitivo, merito dell’impegno 
di FX Interactive, una storia 
interessante e una localizzazione 
completa e di ottimo livello, 
Runaway seppe conquistare tanti 
appassionati. 

Se sotto il profilo tecnico il gioco 
risulta inattaccabile, qualche 
dubbio lo concede sul fronte 
del gameplay. Alcune scelte 
discutibili, infatti, possono far 
storcere il naso a molti, pensiamo 
per esempio ad alcuni oggetti 
che, in un primo momento, 
vengono del tutto ignorati e, 
soltanto dopo il verificarsi 
di alcuni eventi, diventano 
effettivamente utilizzabili. In 
altri casi è necessario ripetere 
la stessa azione più volte, senza 
capire se si sta facendo la cosa 
giusta, per non parlare dei 
grossolani bug presenti nelle 
prime versioni del gioco. Pur 
con queste magagne, Runaway 


rimane un titolo apprezzato dai 
più e capace di dimostrare che le 
avventure 2D non hanno proprio 
bisogno di contaminazioni arcade 
e controlli da console. 

RUNAWAY 2: 

DREAM OF THE TURILE 

Ricordate il nostro Brian, nerd 
di prima categoria? Bene, 
scordatevelo, perché l’avventura 
precedente ha cambiato molto 
l’aspetto e il carattere del nostro 
studente modello. Oggi Brian 
è un figo dai capelli sparati e 
abbronzatissimo, fidanzato con 
una gnocca da far paura (la bella 
Gina) e con la quale si appresta 
a partire per visitare il tempio del 
Tiki, sull'isola Mala. Purtroppo 
questo viaggio si rivela davvero 
sfortunato e ricco di imprevisti, 
come da copione. Il biplano che 
ospita i due giovani piccioncini 
sta per precipitare per via di un 
mancamento del pilota e Brian 
costringe Gina a lanciarsi con 
l'unico paracadute a bordo, per poi 
provare un atterraggio di fortuna. 
Purtroppo, però, la bella viene 
colpita da un proiettile durante 
l’atterraggio e scompare in un 
lago. Dopo essere scampato allo 
schianto, Brian si mette sulle 



sue tracce. La parola d’ordine di 
questa seconda avventura sembra 
essere varietà, e infatti nel corso 
della storia ci troveremo a visitare 
posti (ed epoche!) molto diversi 
tra loro, dalle calde spiagge di 
un'isola tropicale alla freddissima 
e innevata Alaska, passando per 
un piratesco vascello. Se il primo 
episodio aveva convinto un po’ 
tutti dal punto di vista grafico, 
Dream Of The Turile riesce anche 
a fare di meglio fregiandosi di 
uno stile da vero e proprio cartone 
animato interattivo, dove le scene 
di intermezzo si confondono con 
quelle giocate. Un lavoro che 
osiamo definire certosino, 
dalle splendide animazioni al 
millimetrico posizionamento 
dei personaggi e oggetti 
interattivi sui fondali del gioco. 

Il comparto sonoro non è da 
meno, avendo subito anch’esso 
miglioramenti con un 
accompagnamento musicale 
di qualità, impreziosito da 
un completo doppiaggio 
italiano che annovera 
un esteso cast di 
voci, cosa rara per 
un’avventura grafica. 

Apprezziamo anche 
molte finezze, 
quali ad esempio 
i tagli dei tempi 
morti: qualora Brian 
si accorgesse di poter 
compiere un'azione 
banale e scontata, lo 
farà autonomamente 


senza tediare il giocatore con 
decine di click inutili. Runaway 
2 non si rifiuta neanche di 
introdurre qualcosa di nuovo 
nel tradizionalista mondo delle 
avventure punta e clicca. Il curioso 
sistema di aiuti è un colpo di genio 
capace di agevolare l’esperienza 
del giocatore di primo pelo, senza 
essere troppo sfacciato nel fornire 
soluzioni fatte e finite dei vari 
enigmi del gioco. È vero che questo 
titolo conserva ancora qualche 
difetto presente nell'originale 
ma, nel complesso, 
rappresenta una 
delle migliori 
avventure punta 
e clicca uscite 
negli ultimi 
anni. ■ 



UNA DIFFICILE DISTRIBUZIONE 


Se sui tempi di sviluppo non possiamo lamentarci più di tanto, sotto il profilo della 
distribuzione qualcosa non ha sempre funzionato. Pensiamo al primo Runaway. che 
venne distribuito in Inghilterra con molto ritardo, addirittura soltanto nel 2007 (per 
una volta a noi italiani non è andata tanto male), tra l'altro con un doppiaggio che a 
detta di molti lascia un po' a desiderare, a differenza della nostra versione. Ancora 
più curiosa è la vicenda legata al suo seguito: Runaway 2 uscì prima in Francia e 
in Germania nel 2006. e soltanto nel 2007 inoltrato in Italia e in Spagna, seppur in 
versione per collezionisti che include un art-book e un DVD con il primo capitolo, il 
tutto per la modesta cifra di 20 euro! Un gran colpo! 






























Una delle prime avventure a usare in modo apprezzabile un motore interamente tridimensionale. 


A cura di Paolo Besser, 
paolone@sprea.it 

e avventure grafiche di 
solito non lasciano molto 
spazio ai compromessi, 
quando si tratta di caratterizzare 
il protagonista delle loro 
vicende. In passato ci sono stati 
personaggi "forti”, come Guybrush 
Threepwood o Gabriel Knight, 
capaci di colpire l’immaginario 
collettivo e di diventare icone 
stesse del genere, e altri 
"trasparenti", come Kate Walker o 
come tutti gli eroi delle avventure 
in prima persona, destinati a 
diventare un puro simulacro del 
giocatore all'interno degli eventi. 
Assil, il protagonista di Ankh, è 
un po’ l'uno e un po' l'altro. Ha 
ereditato un po' della spavalderia 
e dell’humor tipico dei “grandi”, 
ma non è abbastanza “eroe" per 
essere rammentato nelle rassegne. 
Del resto, ci sono avventure capaci 
di lasciare un segno per sempre 
nella vita di chi le ha giocate, e 
altre che invece si portano alla 
fine quasi meccanicamente, 
non certo per inerzia, ma 
perché si vuole semplicemente 
perseguire l’obiettivo finale del 
gioco. Ankh rientra di diritto in 


questa categoria e vale la pena 
soffermarsi su ciò che di buono 
questa serie ha saputo regalarci. 
Perché di Ankh ne esistono ben 
quattro episodi (più un quinto per 
Nintendo DS), lo sapevate? 

ANKH - THE TALES 
OF MYSTERY (1998) 

La serie affonda le sue radici 
neN’omonima avventura grafica 
uscita, nel lontano 1998, 
per Acorn Archimedes. un 
sistema “alternativo" ai PC, 
concettualmente simile all’Amiga 
e all'Atari ST, che ebbe un 
momentaneo successo soltanto 
in Inghilterra. La grafica era 
completamente bidimensionale 
e il gioco, realizzato da Artex 
Software e distribuito su CD¬ 
ROM, cercava di affrontare 
l’ambientazione egizia con un 
po' di sano humor, degli ottimi 
enigmi e, soprattutto, con un 
originale parser per i dialoghi: 
era infatti possibile, secondo 
alcune testimonianze del tempo, 
porre delle semplici domande ai 
personaggi che si incontravano 
nelle location. Purtroppo, chi 
scrive non ha potuto provarlo 
di persona, data la particolarità 
dell'hardware su cui girava, 


ma le recensioni dell’epoca 
mettono particolarmente in 
rilievo la capacità di sfruttare 
anche gli Archimedes di “nuova 
generazione", gli ultimi a essere 
prodotti da Acorn. Sarà necessario 
attendere altri sette anni prima di 
poter giocare ad Ankh “come lo 
conosciamo oggi” su PC. 

ANKH (2005) 

Il 2005 è un anno particolarmente 
interessante per le avventure 
grafiche, perché sembra porre fine 
a un lustro di grave carestia: al di 
là di alcuni titoli particolarmente 
riusciti come Runaway, Syberia, 


The Moment of Silence e Stili 
Life, infatti, il genere non se 
la passava certo bene e gli 
avventurieri erano disposti anche 
a grattare il fondo del barile 
con i giochetti in Flash, pur di 
affrontare qualche enigma degno 
di questo nome. L’uscita di Ankh 
per PC fu il classico raggio di luce 
capace di squarciare le nubi e di 
rasserenare un po’ gli animi: dopo 
tanto tempo, Deckl3 riusciva a 
mettere in un'avventura grafica 
degli enigmi semplici ma non 
scontati, uno humor sfacciato 
ma non irriverente e, soprattutto, 
un modo intelligente per infilare 


Possono gli episodi, mo l'umorismo 
demenziale di Ankh resta sempre lo stesso. 



24 rem Aprite 2009 

















t 


•Tifi 



L'incontro fra Thara e AssiI è 
un grande classico, ma lei non 
sembra apprezzare. 


'nngtkxxl uoy nt/ob «wti Hkj **•*•> tq uoy bhiow woo ,K) ,JlO 


In tutti i giochi della serie per PC. Thara è il 
secondo personaggio che possiamo manovrare. 


Wì 




Bèli, vediamo il lato positivo! Pec un bei po’ non dovremo più invitare tuo padre a casa nost 

per I caffè! 


Il motore 30 di Ankh consente l'uso di location 
illuminate e lussureggianti come questo. 


un motore grafico interamente 
tridimensionale in un’avventura 
punta & clicca, capace di unire gli 
effetti visivi tipici delle schede 3D 
con la più classica delle interfacce 
di gioco. È in questo episodio, 
che non ha praticamente punti in 
comune con il suo "archimedico" 
progenitore, che debuttano Assil 
e Thara, destinati a diventare i 
protagonisti assoluti della serie. 

La trama è ultrademenziale: 
ci troviamo a vestire i panni 
di Assil, sfortunato - ma 
scaltro - ragazzotto dell’epoca 
di Tutankamen, vittima di una 
terrificante maledizione che, se 
non verrà annullata in qualche 
maniera, potrebbe ucciderlo 
entro ventiquattr'ore. Ma l’unico 
individuo capace di tanto è il 
faraone che, tanto per cambiare, 
è un perfetto buono a nulla. Assil, 
dunque, è costretto a cercare un 
altro modo per tornare nelle grazie 
degli dei, incontrando una serie di 
bizzarri personaggi che annoverano 
di tutto, da alcuni israeliti con i 
. rasta intenti a rovesciare il potere 
a uno schiavo arrivato dal futuro 
per mezzo di un rapimento alieno, 
da un barcaiolo amante della 
musica rap a due timidi assassini 
alle prime armi, passando per gli 
strani commercianti del bazar 
di città del Cairo. Ankh prevede 
anche l’uso di un secondo 


personaggio, Thara, per mezzo 
di un’icona con cui è possibile 
effettuare il cambio. Ankh ha un 
successo di critica immediato e 
più o meno unanime, anche grazie 
alla preziosa collaborazione della 
Tentale Games durante la stesura 
della sceneggiatura: i rimandi 
ai classici Lucas e alle massime 
autorità della risata sono pochi 
ma azzeccati, come un jingle 
tratto di sana pianta dalla colonna 
sonora di Monkey Island, o la 
risposta di un genio alla classica 
domanda sull’universo e sul tutto, 
che ovviamente non poteva essere 
diversa da "42" (e chi non capisce 
la battuta si vergogni, poi ponga 
rimedio con la "Guida galattica 
per gli autostoppisti” di Douglas 
Adams. in libreria). 

ANKH-IL CUORE DI OSIRIDE 
(2006) 

Formula vincente non si cambia, 
e questa legge vale anche per 
il seguito di Ankh, uscito in 
Germania alla fine del 2006 e 
pubblicato nel resto dell’Europa 
molto più tardi, verso la metà 
del 2007. La storia riprende 
esattamente laddove finiva 
l’episodio precedente, con il 
triste risveglio di Assil dopo i 
festeggiamenti per aver salvato se 
stesso e l'intero Egitto: conciato 
malissimo, probabilmente con un 


forte mal di testa dovuto ai bagordi 
della notte prima e con una barba 
tristemente incolta, il giovane 
custode dell'Ankh si accorge 
che qualcuno gli ha sottratto il 
prezioso monile, e dovrà darsi 
da fare per recuperarlo. L’Ankh, 
infatti, è bramato dal dio Osiride 
in persona e, ancora una volta, 
il destino dell'intero Egitto sarà 
in pericolo. Come nell’episodio 
precedente è possibile usare più 
personaggi. Stavolta addirittura 
tre: ad Assil e Thara, infatti, 
si aggiunge anche il faraone. 
Questa è l’innovazione principale 
che caratterizza un gioco, che 
in generale ripropone gli stessi 
concetti, i medesimi personaggi 
e le ambientazioni dei primi 
due episodi. Una scelta che ha 
permesso agli sviluppatori di 
cavalcare l'onda del successo della 
serie e al contempo di dare un 
vero seguito ai prequel. 

ANKH - LA BATTAGLIA 
DEGLI DEI (2009) 

Anche se il riciclaggio dei 
personaggi continua a piagare la 
serie, il terzo episodio cerca di 
fare tesoro delle critiche scese a 
pioggia su quello immediatamente 
precedente. Assil e Thara sono 
finalmente convolati a nozze e, 
da qualche tempo, abitano nella 
casa fatta costruire dal padre di 
lei. Ma a spazzare via tutta d’un 
colpo la tranquillità della coppia 
ci pensa una pioggia di meteoriti 
infuocati, segno inequivocabile 
che la "Battaglia degli dei" sta 
per cominciare. Il premio per il 


vincitore è il dominio sull'Egitto 
per i successivi mille anni e, 
purtroppo, il favorito sembra 
essere il malvagio dio Seth. 

Chi può combatterlo? L'Ankh 
naturalmente che, però, avrà 
bisogno del suo sfortunato custode 
per partecipare alla lotta. Anche 
se gli sviluppatori di Deckl3 
ci regalano ambientazioni tutte 
nuove come un allegro villaggio 
vichingo, la serie sembra ormai 
appannata e nemmeno il terzo 
episodio riesce a "decollare" come 
dovrebbe. ■ 



ASSIL i THARA SONO CONVOLATI A NOZZE 
E ABITANO NELLA CASA FATTA COSTROIRE 
DAL PADRE DI LEI 
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La votazione è completamente gratuita e aperta 
a tutti i videogiocatori italiani di tutte le piattaforme! 


fase eliminatoria fino al 5 aprile - fase finale fino al 10 maggio 

Serata di Gala iM9 maggio 


I primi 3 classificati per ogni premio entreranno ufficialmente in nomination per la votazione 


finale. La fase finale e le votazioni delle nomination termineranno il 10 maggio. 

Il 19 maggio si svolgerà la serata di Gala con la premiazione dei vincitori e l’assegnazione 
dei due Premi Speciali conferiti da una giuria critica che voterà i migliori titoli italiani 
















































































Dopo un 2008 all’insegna della rinascita, è la 
volta delle grandi uscite e il 2009 promette 
bene: tanti i ritorni illustri, i sequel di saghe 
acclamate e le nuove proposte! 


Adam Sindrome è una promettente 
avventura indie, con una trama a metà 
strada fra storia e fantascienza. 


Future Comes stuzzica il nostro 
appetito con un pregevole 
artwork di Ash Fall, una delle 
sue nuove avventure 
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FUTURE 

GAMES 


A cura della redazione di TGM 

I niziamo la rassegna dei titoli 
più attesi con un pezzo da 
novanta di cui non ci sono 
ancora tantissime informazioni: 
Runaway 3: A Twist of Fate è 
l’attesissimo seguito di una 
delle serie più amate degli 
ultimi anni; l’unica notizia 
certa è che sarà ambientato in 
Giappone... staremo a vedere! 
Proseguiamo con Benoit Sokal 
e la sua White Birds Studiosi 
sono attesi; Broadway, il seguito 
delle avventure di Jack Norm, 
il detective protagonista di 
Sinking Island, e soprattutto 
Aquarica, un interessante cross 
Project - comprende anche un 
film - che dovrebbe riportare 
il grande illustratore belga sul 
tema del viaggio, a lui tanto 
caro. Per gli appassionati 
di letteratura, imperdibile 
l’appuntamento con Jekyll 
& Hyde, tratto dal celebre 
romanzo di Stevenson, dagli 
sviluppatori tedeschi di Treasure 
Island. Gli amanti del fantasy 
avranno di che gioire, perché è 
in arrivo una serie di titoli che 


definire succosi è dire poco. 
Partiamo dall'alto, che più alto 
non si può, con Heaven, dai 
veterani di Cyan e Dreamworks. 
un vero e proprio gioco biblico: 
Joshua e Axis si ritrovano in 
paradiso grazie alla loro fede 
in Gesù; da qui ha inizio una 
“celestiale” e coloratissima 
avventura. Scendiamo di "un 
piano”, e sediamoci a bordo 
delle navicelle di Dark Star, 
il roboante esordio di Parallax 
Studios, che si sta facendo 
attendere ormai da un bel 
po’. Ore di filmati in FMV, 
produzione di livello stellare, 
colonna sonora dei Rush: ce 
n’è abbastanza per convincervi 
ad aiutare John O’Neill - 
interpretato da dive Roberson - 
a salvare il pianeta dopo la fuga 
dei ribelli dai campi di prigionia 
di Marte. Torniamo a terra, e 
precisamente a New York, dove 
Bryan, Rydec e Max stanno 
lavorando a una macchina 
del tempo che li porterà nel 
futuro e, ovviamente, in mezzo 
a una montagna di guai, in 
una produzione dal sapore 
decisamente hollywoodiano, 


intitolata Sunrise. Percorso 
inverso invece per Fay, la 
protagonista di Earth: A New 
Beginning: nel 2500 il mondo 
è sull'orlo del collasso a causa 
del global warming e l'unica 
speranza per salvare il pianeta 
è quella di tornare ai giorni 
d'oggi, in cui il bioingegnere 
Bent sta mettendo a punto un 
congegno molto particolare, 
ostacolato dalle multinazionali. 
Concludiamo con un classico 
cyberpunk alla Biade Runner, 
Alternativa: come sì intuisce 
già dal nome, il gioco ci porrà 
di fronte a varie scelte che 
influenzeranno l'andamento 
della trama e delle varie storie 
brevi che lo compongono; 
spetterà a voi stabilire cosa fare 
e come far evolvere i vari filoni 
narrativi. Degni di una rapida 
citazione, inoltre, sono: Ash 
Fall, dai prolifici Future Games, 
un coraggioso mix tra avventura 
e RPG, e i due progetti ancora 
senza nome di Deep Silver (già 
autori della saga di Secret Files) 
e Frictional Games (ideatori di 
Penumbra). Infine come non 
citare Heavy Rain, dai Quantic 


Dreams, (creatori di Fahrenheit) 
che - seppure sia in uscita solo 
per PS3 - rappresenta uno dei 
titoli di punta del 2009 per 
tutto il settore videoludico. 

Il mondo ‘indie’ 

Un bel numero di avventure 
indipendenti sono pronte a 
invadere i nostri PC nei prossimi 
mesi: diamo quindi un'occhiata 
a quelle più interessanti. Per 
gli amanti dell’horror e della 
cultura anglosassone, un 
doppio prodotto firmato Arberth 
Studios: si parte con Rhiannon: 
Curse of thè Four Branches, in 
cui ci troveremo a indagare nel 
profondo della mitologia gallese 
e della magione Ty Pryderi, 
per scoprire se le visioni della 
quindicenne Rhiannon hanno 
un fondo di verità. Il secondo 
titolo del lotto è Coven, di cui 
non si sa ancora molto, se non 
che ci porterà in esplorazione 
tra i più inquietanti castelli 
dell’Inghilterra di oggi e di 
ieri. Rimaniamo su atmosfere 
goticheggianti per parlare di 
Adam Syndrome, dal team 
israeliano Dark Motif: nei panni 
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' II terzo episodio di Runaway è sicuramente uno dei 
i titoli più attesi dell'anno in corso, ma probabilmente 
ci vorrà del tempo prima che sia pronto... 


I SEGUITI 

Nell'introduzione parlavamo di una stagione all'insegna dei 
sequel, non a caso: numerosissimi seguiti sono infatti attesi 
a cavallo tra il 2009 e il 2010. Partiamo con Conspiracies 2: 
Lethal Networks, avventura in full motion video di origine greca 
e prodotta da Microsoft, che ci mette ancora una volta nei panni 
di Nick Delios, un investigatore alle prese con un nuovo caso 
sullo sfondo di un mondo futuristico estremamente pericoloso. 
Anche last Half of Darkness 3: Tomb of Zojir è atteso per fine 
anno: l'inquietante nuovo capitolo prodotto da WRF Studios ci 
porterà nella ridente (si fa per dire) cittadina di Shadowcrest, 
dove viene ritrovato un libro misterioso in grado di aprire 
un collegamento con l’Isola dei Morti; spetterà a noi sfidare 
nuovamente l’Oscurità, per non far cadere il mondo nelle mani 
dei demoni. Spostandoci su un più distensivo brain-game, con 
Rhem 4 vedremo concludersi la cervellotica saga ideata da Knut 
Miiller: finalmente scopriremo l'origine del gigantesco labirinto 
di enigmi e assisteremo al termine del viaggio di Kales e Zetais. 


del professor Adam Reed, 
dovremo seguire una traccia 
lasciata nel 1600 dall’occultista 
John Dee alla ricerca dei 
misteriosi Nephilim. Planiamo 
in Italia per tre produzioni 
decisamente interessanti: la 
prima è Rinascimento: Florence 
1529, che ci porterà indietro 
nel tempo, in una Firenze 
accuratamente riprodotta e sotto 
assedio da parte delle truppe 
imperiali. Impersoneremo Clara, 
una cameriera analfabeta, ma 
innamorata dell’Arte, che subirà 
gli effetti di una strana malattia, 
sviluppando così il famoso 
“sesto senso”. La seconda è Mea 
Culpa, dai creatori de I Misteri 
di Maggia: stavolta i ragazzi di 
Stelex Software ci porteranno 
nel mondo dell’esoterismo, in 
una classica detective story 
ancora una volta ambientata tra 
le montagne svizzere e realizzata 
con una tecnica che miscela 
fotografie di luoghi reali e full 
motion video. Qualche cenno 
anche per Ethan 2068. prevista 
per il 2010 e realizzata da 
lOth Art Studios e Adventure 
Productions. Nei panni di Ethan, 
vivremo da protagonisti una 
storia dal gran ritmo, un vero 
e proprio noir postatomico, in 


una Budapest molto diversa da 
quella che oggi conosciamo. 
Dalla Germania sono in 
arrivo: Palladion, interessante 
esperimento universitario che 
vedrà Nick alla ricerca della 
sorella Julie all’interno di un 
misterioso complesso/ospedale 
sotterraneo, e Schach Welten, 
bizzarra avventura che ci 
trasporterà nel magico mondo 
degli scacchi. Passando a temi 
più leggeri, merita una citazione 
Machinarium. bizzarra avventura 
dai creatori di Samorost, ed 
Emerald City Confidential, 
della prolifica Wadjet Eye 
Interactive di Dave Gilbert (no, 
non è un parente di Ron!): con 
il classico stile retro-cartoon, 
tipico di questa software house, 
investigheremo insieme a 
Pedra alla ricerca di un uomo 
scomparso, in un’ambientazione 
a metà tra le atmosfere della 
fiaba de II Mago di Oz e quelle 
più tipiche del noir. Chiudiamo 
con un titolo spagnolo, El 
Enigma del Abadia, liberamente 
tratto da II Nome della Rosa: nei 
panni di un monaco francescano 
dovremo trovare la soluzione 
ai numerosi omicidi avvenuti 
all’interno delle sacre mura di 
un’abbazia. ■ 
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Sviluppatore: Future Games 
Publisher: Ignoto 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Fine 2009 
South England, 1894. Il corpo 
del famigerato Sir William, i cui 
leggendari ed efferati atti criminosi 
non furono mai provati in vita dalla 
polizia, scompare dal cimitero di 
Plymouth. Immediatamente la 
cittadina piomba nel caos, a causa 
di una nuova catena di delitti 
apparentemente inspiegabili. Nei 
panni di Timothy Moor, ladruncolo 
da quattro soldi con il sorriso 
perennemente stampato in faccia, 
e del detective Bristol, investigatore 
inglese tutto d'un pezzo, dovrete 
scoprire la verità. Due uomini, 
apparentemente in lotta tra loro, 
ma che si troveranno uniti dalle 
circostanze. Dagli autori di The 
Black Mirrar e Reprobatesi L'Isola 
dei Dannati, un nuovo thriller/horror 
che vi farà mancare il fiato. 


\rt Of Murder 2: Hunt for 
:he Puppeteer 


Sviluppatore: City Interactive 
Publisher: City Interactive 


Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Fine 2009 
I polacchi della City Interactive 
riprendono la serie di Nicole 
Bonnet, dopo il discreto successo 
ottenuto con La Crudele Arte 
dell'Omicidio. Gli Stati Uniti sono 
scossi da una serie di misteriosi 
e brutali omicidi ad opera di un 
inafferrabile killer, la cui firma 
è rappresentata da una bambola 
in abiti settecenteschi lasciata 
puntualmente sul luogo del 
delitto. Come se non bastasse, a 
distanza di poco tempo, in quel 
di Parigi, si consuma un crimine 
con un identico modus operandi. 
Nicole Bonnet, esperta agente 
dell'FBI, viene incaricata delle 
indagini, e per fermare l’assassino 
prima che colpisca ancora, dovrà 
seguire le sue tracce sanguinose 
a New Orleans, Parigi, Marsiglia, 
in Spagna e persino a Cuba! 


iudere Semper 


Sviluppatore: Adventure 
Productions/lOth Art Studio 
Publisher: Adventure Productions 
Distributore italiano: Adventure 
Productions 


Uscita prevista: Ottobre 2009 
Elisa Flavi è una giovane 
studentessa romana, col pallino 
del giornalismo. Impegnata nel 
suo modesto lavoro giornaliero 
presso la redazione di un piccolo 
quotidiano, la ragazza si imbatte 
per caso in un messaggio in 
codice che si rivelerà essere solo 
l'incipit di una storia complessa 
e piena di punti oscuri. Elisa 
dovrà decidere se cercare di 
dare una svolta alla sua vita 
e alla sua carriera, oppure 
fuggire: sullo sfondo una Roma 
enigmatica e misteriosa, tra 
movimenti artistici/culturali e gli 
sporchi interessi di alcuni loschi 
individui. Per uscire indenne da 
questa vicenda, Elisa non potrà 
evitare di sfidare i fantasmi del 
suo passato che riemergeranno 
violentemente Audere Semper 
è la prima avventura totalmente 
made in Italy e interamente 
ambientata nella Capitale, 
sviluppata da Adventure 
Productions, in collaborazione 
con lOth Art Studio. 


Chronides of Mystery: 

Il Rituale dello scorpione 


Sviluppatore: City Interactive 
Publisher: City Interactive 
Distributore italiano: Leader 
Uscita prevista: Marzo 2009 
Secondo box dedicato a City 
Interactive, una delle software 
house più prolifiche degli ultimi 
anni nel settore delle avventure 
grafiche. Quando la chiave per 
risolvere un importante segreto 
biblico finisce tra le mani 
dell’archeologa parigina Sylvie 
Leroux, la giovane e avvenente 
fanciulla non esita neanche 
un istante nel lanciarsi nella 
più grande avventura della sua 
vita. Altre forze però tramano 
nell'ombra: c'è chi vuole che il 
segreto resti sepolto e chi vuole 
impossessarsene. Sylvie dovrà 


viaggiare nel Mediterraneo, da 
Malta a Istanbul, passando per 
Roma, sulle tracce dei Cavalieri 
di Malta e di un oscuro rituale. 


:SI: New York 


Sviluppatore: Legacy Interactive 
Publisher: Ubisoft 
Distributore italiano: Leader 
Uscita prevista: In Vendita 
Ennesimo capitolo di Ubisoft 
tratto dalla serie TV di culto, CSI. 
Questa volta a occuparsi della 
trasposizione sui nostri monitor 
sarà Legacy Interactive (già 
sviluppatori di Law & Order). In 
questo episodio ci sposteremo 
nella Big Apple e aiuteremo i 
detective Mac Taylor e Stella 
Bonasera a risolvere cinque 
intricati casi, tutti firmati dagli 
autori del serial. Ubisoft promette 
un nuovo sistema di interrogatori, 
oltre a uno stile grafico molto 
curato, meno realistico e più 
"disegnato". Presenti, come 
sempre, le voci originali inglesi 
degli attori del cast e numerosi 
minigiochi. 


Face Noir: Il Gatto dagli 
Occhi di Giada 


Sviluppatore: Mad Orange 
Publisher: Ignoto 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Fine 2009 
Anni ‘30. Corruzione e degrado 
fanno da sfondo ad una New 
York resa ormai irriconoscibile 
dalla Grande Depressione; i soldi 
scarseggiano così come giustizia 
ed onestà. Nel suo piccolo 
ufficio su Lexington Avenue, I’ 
ex-poliziotto e detective privato 
Jack Del Nero ricorda il suo 
passato davanti ad una bottiglia 
di whisky, ignaro che la telefonata 
che sta per ricevere lo trascinerà 
in un'intricata spirale di eventi: 
l'omicidio del suo ex-collega, 
la piccola Emily e la grande 
eclissi saranno solo alcuni degli 



















elementi del tortuoso percorso 
che Jack dovrà compiere, alla 
ricerca del gatto dagli occhi di 
giada. La storia di Face Noir 
affonda le proprie radici nelle 
più coinvolgenti atmosfere 
noir e nel fascino della civiltà 
mesopotamica e della sua antica 
mitologia. Questo insolito mix 
narrativo sarà accompagnato 
da un gameplay basato su fasi 
alternate tra passato e presente, 
in un crescendo di colpi di scena, 
situazioni paradossali e salti 
temporali. 


iobliiins 4 


Sviluppatore: Pierre Gilhodes 
Publisher: Kalypso Media 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Primavera 2009 
Tornano i simpaticissimi 
Gobliiins, con un nuovissimo 
capitolo tutto in 3D realizzato da 
Pierre Gilhodes. Il concept è il 
medesimo di sempre: all’interno 
di tantissime deliranti locazioni 
da affrontare singolarmente, 
Tchoup, Stucco e Perluis 
dovranno risolvere decine e 
decine di enigmi, tra una gag e 
l'altra. I tre vengono convocati 


dal re Balderone per ritrovare 
l'oritteropo domestico che 
sembra essere svanito nel nulla. 
Ogni personaggio è dotato di 
una particolare capacità e sarà 
indispensabile per proseguire 
nel gioco: Stucco può spostare 
gli oggetti, Perluis può lanciare 
incantesimi, mentre Tchoup 
è l’unico ad avere accesso 
all'inventario. Per tutti gli 
appassionati della gloriosa saga 
targata Sierra, questo sarà un 
anno da ricordare! 


iray Matter 


Sviluppatore: Wizarbox 
Publisher: DTP/Anaconda 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Fine 2009 
L’attesissimo ritorno di Jane 
Jensen nel mondo delle avventure 
grafiche ha subito un brusco 
rallentamento a causa del cambio 
del team di sviluppo: il gioco 
uscirà quindi nel 2009 e vedrà 
protagonista Samantha "Sani" 
Everett, giovane ed errante artista 
di strada. La ragazza, in uno dei 
suoi tanti viaggi, si troverà ad 
accettare il posto di assistente 
personale del dottor David 


Styles, neurobiologo di fama, 
reso instabile psicologicamente 
dal trauma della morte di sua 
moglie. Il suo primo compito 
è di reclutare ragazzi dalla 
vicina università per uno strano 
esperimento. Ovviamente non 
tutto andrà nel verso giusto e 
questo scatenerà una serie di 
avvenimenti misteriosi all'interno 
della magione. Le premesse per 
l’ennesimo capolavoro firmato 
Jensen ci sono tutte, vedremo 
se la grande scrittrice americana 
riuscirà a non tradire l’attesa dei 
suoi innumerevoli fan. 


Legends of Daemonica: 
Farepoynt’s Purgatory 


Sviluppatore: Ra Images 
Publisher: Centauri Production 
Distributore italiano: N.D. 

Uscita prevista: Primavera 2009 
Vi ricordate di Demonica, bizzarro 
ibrido tra un RPG e un'avventura, 
con visuale isometrica in “stile 
Diablo”? È in arrivo il seguito, 
sviluppato da Cinemax e Ra 
Images. che ci riporterà nel 
quattordicesimo secolo, calandoci 
nei panni di Nicholas Farepoynt, 
un uomo dal losco passato, in 


grado di parlare con le anime 
dei defunti. Nicholas si ritroverà 
inspiegabilmente su di un'isola, 
assieme ad altri dodici compagni 
di viaggio, ognuno con le proprie 
capacità speciali che verranno 
progressivamente “risucchiate” 
dal luogo in cui si trovano. Gli 
sviluppatori promettono un ricco 
viaggio psicologico, tanti enigmi 
e una storia non lineare: dalle 
vostre decisioni dipenderà la vita 
o la morte di Nicholas e degli altri 
personaggi. 


Mata Hari 


Sviluppatore: 41-lead Studio 
Publisher: DTP/Anaconda 
Distributore italiano: Halifax 
Uscita prevista: Marzo 2009 
L’altro grande ritorno del 2009, 
oltre quello di Jane Jensen, è 
quello di Hai Barwood e Noah 
Falstein, le storiche firme 
dell'osannato Indiana Jones 
and thè Fate of Atlantis. I due 
autori ci calano questa volta nei 
(seducenti) panni della spia più 
celebre di tutti i tempi: Mata 
Hari. Grazie al suo fascino, la 
donna cattura l’attenzione di 
Oscar Samsonet, noto magnate 
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svizzero, il quale capisce di 
poterla trasformare in una 
spia provetta. Mata accetta 
e immediatamente si ritrova 
al centro di grossi intrighi e 
situazioni esplosive. Riuscirà a 
venirne fuori o verrà scoperta? 
Minigiochi, intrigo e spettacoli 
mozzafiato: basterà questo per 
riportare Barwood e Falstein ai 
fasti di un tempo? 


Memento Mori 


Sviluppatore: Centauri Production 
Publisher: DTP/Anaconda 
Distributore italiano: Blue Label 
Entertainment. 

Uscita prevista: Primavera/Estate 
2009 

L'Angelo della Morte, una 
leggenda senza tempo, una 
figura che - si dice - appaia 
un attimo prima del trapasso di 
ogni individuo; il suo terribile 
segreto è protetto fieramente da 
un oscuro e misterioso Ordine 
finlandese, tra le cui attività 
figura la distruzione delle opere 
che ritraggono l’Angelo nel 


momento della sua venuta. 

Ecco perché quando tre dipinti 
raffiguranti la temibile entità 
scompaiono dall'Hermitage di 
San Pietroburgo, il colonnello 
Ostankovic sospetta subito 
dell’Ordine. Gli incaricati del 
caso formano una stranissima 
coppia: Larisa Svetlova, una 
delle migliori agenti al servizio 
del colonnello, e Maxim Durand, 
un ex-galeotto esperto in 
contraffazioni. Grande grafica, 
macchinazioni e sette segrete 
vi aspettano per una delle 
avventure più attese dell'anno. 


Overdocked: 

Una Storia di Violenza 


Sviluppatore: House of Tales 
Publisher: DTP/Anaconda 
Distributore italiano: Blue Label 
Entertainment 
Uscita prevista: In vendita 
Lo psicologo dell’esercito 
David McNamara, ormai non 
più in servizio attivo, non se la 
passa per niente bene: il suo 
matrimonio è in crisi ed è vittima 


di frequenti attacchi di collera. 
Ma è anche l’unico che può 
risolvere lo stranissimo fenomeno 
avvenuto a New York: cinque 
persone sono state ritrovate 
senza memoria e in preda al 
panico nella metropoli; sarà 
compito di David entrare nelle 
loro menti e carpire la verità. Sei 
personaggi giocanti: McNamara 
nel presente e le cinque 
■'vittime" nei flashback che 
porteranno a galla i loro ricordi; 
venti differenti ambientazioni 
e un approccio al gameplay 
mai provato prima. Dai creatori 
di The Moment of Silence, un 
nuovo thriller psicologico di 
sicuro impatto. 


Ritorno allusola 
Misteriosa 2 


Sviluppatore: Kheops Studio 
Publisher: Microids 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Fine 2009 
Microids e Kheops ripartono 
alla grande con un altro seguito: 
dopo Dracula 3. in arrivo nel 
2009 anche il secondo capitolo 
di uno dei giochi rivelazione 
degli ultimi anni, Ritorno 
all'Isola Misteriosa. Si riprende 
da dove avevamo interrotto 
la narrazione: la povera Mina 
viene finalmente tratta in salvo 
ma l’elicottero che la dovrebbe 
riportare nel mondo civilizzato 
precipita (che sfiga, eh?), 
facendola ripiombare sull’isola. 
Ma non è tutto: la fauna e la 
flora del posto sembrano afflitti 
da una strana malattia e la 
ragazza dovrà individuare la 
fonte dell’infezione, svelando 
così nuovi e affascinanti 
misteri, sempre in compagnia 
della fidata scimmiotta Jep. 



Attendiamo quindi fiduciosi, per 
scoprire se mai Mina riuscirà a 
tornare a casa, o quello deM’isola 
diventerà anche il suo nuovo 
habitat. 


lecret Files; Puritas Cordis 


Sviluppatore: Fusion Sphere/ 
AnimationArts/Creatown 
Publisher: Deep Silver 
Distributore italiano: Koch Media 
Uscita prevista: Imminente 
Già nei negozi tedeschi con 
buone recensioni, Puritas Cordis 
è il secondo episodio della serie 
Secret Files, sicuramente una 
delle migliori avventure degli 
ultimi anni. La relazione tra Nina 
e Max non va affatto a gonfie 
vele, quindi la bella e avvenente 
ragazza decide di concedersi 
una vacanza, manco a farlo 
apposta, a bordo di una nave da 
crociera. Contemporaneamente, 
in un’altra parte del mondo, 
viene riportato alla luce un 
antico manoscritto in grado 
di cambiare per sempre la 
vita sul nostro pianeta. I due 
avvenimenti, apparentemente 
slegati, si intrecciano nel 
momento in cui Nina, alle prese 
con le operazioni di imbarco, 
assiste al malore di un uomo 
e inavvertitamente scambia 
la propria valigia con la sua, 
ritrovandosi così in possesso di 
documenti a dir poco scottanti. 
Nel frattempo, il mondo 
viene colpito da una serie di 
incredibili calamità naturali e 
la setta Puritas Cordis annuncia 
l'imminente Apocalisse... 


Sherlock Holmes vs Jack Lo 
Squartatore_ 


Sviluppatore: Frogwares 
Publisher: Focus Home 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Primavera 2009 
Dopo aver affrontato Lupin 
nell’ultimo episodio, il nostro 
Sherlock, sempre accompagnato 
dal fido Dr. Watson, si troverà 
nuovamente di fronte (chi si 
ricorda di Case of thè Serrated 
Scalpel”?) il terribile Jack lo 
Squartatore, indagando nei 
bassifondi di White Chapel. 

Seguirà una sfida tra cervello, 
istinto, e ovviamente molto 
sangue. Ennesimo capitolo della 
saga di Frogwares dedicata al 
grande investigatore di Baker 
Street, con l'innegabile pregio di 
riuscire a migliorarsi tecnicamente 
ad ogni uscita. La novità più 
rilevante di Sherlock Holmes vs 
Jack lo Squartatore è sicuramente 
la possibilità di poter affrontare il 
gioco sia in soggettiva che con una 
visuale in terza persona. 
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Attualità 



Tote of Hero 


limon thè Sorcerer 5 


Sviluppatore: The Games Company 
Publisher: The Games Company 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Estate/Autunno 
2009 

A brevissima distanza dal quarto 
episodio (allegato a questa 
rivista), è previsto il ritorno del 
maghetto Simon, che di avventure 
è davvero un veterano: basti 
pensare che il suo esordio nel 
mondo dei computer risale infatti 
al 1993. Questa volta, Simon si 
troverà impelagato in un futuro 
alternativo, con tutti i suoi ricordi 
cancellati. Ne seguirà un percorso 
a ritroso nel tempo, alla ricerca 
della memoria perduta. Ad aiutarlo 
(e infastidirlo) nella sua impresa, 
tanti amici/nemici della saga. The 
Games Company, responsabile 
dello sviluppo, promette una 
boccata d’aria fresca in termini di 
gameplay e un mondo di gioco vivo 
e pulsante. 


lill Life 2 


Sviluppatore: Game Consulting 
Publisher: Microids 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Secondo trimestre 

2009 

La prima domanda che ci viene in 
mente è: chi era il killer visto in 
azione in Stili Life? Forse è questa 
la ragione principale dell'attesa 
febbrile che circonda l’uscita 
del suo seguito, ad opera di una 
resuscitata Microids. Ancora 
una volta la detective Victoria 
McPherson dovrà cercare di 
fermare un pericoloso assassino, 
ma non sarà sola. Questo 
avvincente thriller ci consentirà 
infatti di vivere la vicenda da 
due punti di vista differenti e 
alternati: quello dell’ormai nota 
poliziotta che conduce le indagini 
e quello, più ansiogeno, della 
giornalista Paloma Hernandez, 
rapita dal killer in circostanze 


misteriose. Mentre da un lato 
cercheremo di avvicinarci il più 
possibile al criminale, per svelarne 
finalmente l'identità, dall'altro lato 
dovremo salvare la vita di Paloma, 
aiutandola a sfuggire alle grinfie 
del suo carnefice. Un approccio 
al gameplay che si preannuncia 
molto intrigante, accompagnato 
da un sostanziale rinnovamento 
del comparto grafico. In attesa 
dell’uscita, qualcuno sostiene 
che Victoria si stia rilassando 
preparando dei biscotti al suo 
babbo... 


Tale of a Hero: Il Destino di 
un Eroe 


Sviluppatore: Future Games 
Publisher: Adventure Productions 
Distributore italiano: Adventure 
Productions 

Uscita prevista: Marzo 2009 
Il 2009 sarà un anno molto ricco 
per gli amanti del fantasy e lo 
dimostra il fatto che anche gli 


sviluppatori di Future Games, 
dopo essersi occupati di castelli 
oscuri (con The Black Mirror) 
e misteriosi naufraghi (con 
Reprobatesi L'Isola dei Dannati), 
ora hanno deciso di occuparsi 
di eroi, nel senso più epico del 
termine. Tale of a Hero: Il Destino 
di un Eroe vi calerà infatti nei 
panni del giovane Olaf, un “figlio 
d'arte", per così dire. Suo padre 
era un celebre guerriero nel 
regno di Aldiara e le sue gesta, 
tra cui l'uccisione del temibile 
titano Arioch, sono note a tutti. 

Ma se è vero che le colpe dei 
padri ricadono sui figli, quando 
il gigante di ghiaccio Krugell si 
risveglia da un sonno millenario 
e scopre dell'assassinio di suo 
fratello per mano di un uomo 
ormai scomparso, è proprio su 
Olaf che ricade il suo sguardo 
vendicativo. Al ragazzo non 
resterà che avventurarsi in una 
pericolosa missione volta a 


rispedire Krugell nell’oblio da cui 
si è destato. Ad accompagnarlo 
nella missione ci penseranno i 
bizzarri personaggi che popolano 
le terre di Aldiara: Nautisani 
(gli uomini-pesce del mondo 
sommerso), Divian (i folletti blu 
delle terre ghiacciate), troll, 
kraken, draghi, creature di 
fango e tanti altri; mentre tomi 
polverosi, manufatti magici, 
ingredienti naturali, strani feticci 
e tonnellate di altri oggetti 
da raccogliere e combinare, 
riempiranno le capienti tasche di 
Olaf, come da migliore tradizione 
delle più grandi avventure fantasy 
del passato. 



Sviluppatore: Alcachofa Soft 
Publisher: Crimson Cow 
Distributore italiano: Adventure 
Productions 

Uscita prevista: Secondo 
trimestre 2009 
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Un'antica abbazia fa da sfondo 
ad un inquietante omicidio. 

Solo un uomo può risolvere il 
mistero senza far scoppiare uno 
scandalo: il famoso Leonardo 
da Toledo, già consigliere del 
Re, accompagnato dal giovane 
assistente Bruno. I due sono 
infatti in viaggio verso il remoto 
monastero, ignari deH’imminente 
catena di eventi delittuosi, legati 
ad un importante e ben protetto 
segreto. Ma prima ancora di 
giungere a destinazione, la 
loro vita è messa in pericolo da 
un agguato. Evitata una fine 
prematura, i due compagni 
dovranno fronteggiare i misteri 
dell’abbazia e giungere alla 
verità, gelosamente celata 
tra le sue vecchie mura; una 
verità che, se rivelata, potrebbe 
scuotere la Chiesa nelle 
fondamenta. Un’avventura che 
farà felici i fan de II Nome della 
Rosa, non solo per l'impronta 
giallistico-religiosa, ma anche 
per una forte caratterizzazione 
dei personaggi, dovuta all’utilizzo 
di un affascinante impianto 
grafico a base di cel shading e 
fondali dipinti a mano. 


he Black Mirror 2 


Sviluppatore: 4Head Studio 
Publisher: DTP/Anaconda 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Secondo 
trimestre 2009 
Nel 2004, i Future Games 
hanno sfornato una delle 
migliori avventure degli 
ultimi tempi; oggi tocca agli 
sviluppatori di 4Head Studio 
donargli un seguito: The Black 
Mirror 2, sicuramente uno 
dei titoli più attesi dell’anno. 
L’avventura si svolge dodici anni 
dopo i fatti del primo episodio, 
con un nuovo protagonista: il 
giovane Darren, uno studente 
universitario impiegato in 


uno studio fotografico nella 
cittadina di Biddeford, nel 
Maine. Un giorno, una ragazza 
inglese di nome Angelina si 
presenta presso il negozio per 
commissionare la realizzazione 
di un ritratto. Invaghitosi di 
lei, Darren è però costretto 
ad allontanarsi dallo studio 
in quanto il suo capo, il 
losco Fuller, insiste nel voler 
servire lui stesso la cliente, 
mandando cosi il giovane a 
svolgere delle commissioni. 

Al suo ritorno, Darren riesce 
a strappare miracolosamente 
un appuntamento ad Angelina 
per scattare altre foto. Quando 
la ragazza esce dallo studio, 
però, Darren si accorge che 
qualcuno la sta seguendo 
e improvvisamente accade 
qualcosa di terribile. Il ragazzo 
è convinto che dietro a tutto 
questo ci sia Fuller ed è 
intenzionato a fargliela pagare. 
A questo punto per Darren 
cominciano gli incubi notturni, 
mentre un viaggio lo porterà a 
Willow Creek, in Inghilterra, nei 
pressi di un castello chiamato 
“Black Mirror’’... 


he Book of Unwritten Tales 


Sviluppatore: King Art Games 

Publisher: HMH 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Secondo 
trimestre 2009 

Mortimer McGuffin, un vecchio 
archeologo gremlin, è l'unico 
a sapere dove si trovi un 
leggendario artefatto dai poteri 
oscuri. Chiunque ne entri in 
possesso, potrà decidere le sorti 
dell’intero mondo. Per questo 
motivo la temibile Armata delle 
Ombre invia i suoi agenti per 
rapirlo e costringerlo a rivelare 
il segreto. Ma un terzetto di 
eroi, composto da una fata, uno 
gnomo e un umano, si imbatte 
casualmente nella vicenda e 
decide di partire in missione, per 
liberare il povero Mortimer. Salva 
il gremlin, salva il mondo... no? 


he Legend 
if Crystal Valley 


Sviluppatore: Cateia Games 
Publisher: Adventure Productions 
Distributore italiano: Adventure 
Productions 

Uscita prevista: Terzo trimestre 
2009 

Ève è una ragazza semplice, 
che vive da sola sin dalla morte 
della propria madre. Quando 
ciò accadde, infatti, suo padre 
lan partì per ritirarsi in una 
fattoria in Francia. Un giorno 
però Ève riceve uno strano 
pacco, contenente una lettera 
del suo papà e un medaglione. 

La ragazza non perde tempo: 
parte immediatamente per la 
Francia, ma al suo arrivo non 
trova nessuno ad attenderla. 

Da qui inizierà un lungo viaggio 
che ben presto la porterà in un 
mondo incantato, abitato da 
strane creature, terre sconfinate e 
magia; un’avventura alla ricerca 
di un padre scomparso e della 
leggendaria Valle di Cristallo. 


i Stroke of Fate: 
iperation Valkyrie 


Sviluppatore: SP Line 
Publisher: Akella 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Secondo 
trimestre 2009 

L’uscita di Operazione Valchiria 
di Tom Cruise e i ritardi 
accumulati nello sviluppo, 
devono aver convinto il publisher 
russo Akella a riconsiderare la 
natura di A Stroke of Fate. Ed 
ecco quindi lo slittamento al 
2009, la divisione del concept 
originale in due parti distinte e 
la nascita del primo capitolo, 
intitolato per l'appunto Operation 
Valkyrie. In questa promettente 
avventura in terza persona 
ci toccherà cercare di fare le 
scarpe al Fuhrer, con l’appoggio 
dell’organizzazione segreta 
Red Orchestra, muovendoci 
all’interno di scenari e ambienti 
ricostruiti sulla base di foto e 
piantine originali, come nel caso 
dell'ufficio privato di Hitler e del 
suo celebre bunker. Per portare a 
compimento il pericoloso piano, 
potremo scegliere di reclutare 
nuovi cospiratori tra i ranghi delle 
SS o agendo in veste di civili; a 
seconda della strada intrapresa, 
l’avventura prenderà una piega 
diversa. 



Sviluppatore: Aero Games 
Publisher: Aero Games 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Febbraio, Aprile, 
Giugno 2009 
Prendete gli elementi di 
investigazione forense tipici 
della serie di CSI, aggiungete 
tanti filmati e un attore 
protagonista decisamente 
carismatico, arricchite con 
un engine che consente la 
navigazione tridimensionale 
libera all’interno di ambienti 
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Attualità 


am & Max: Season Two 


fotografici, e infine cospargete 
con un gameplay semplice 
e innovativo. Il risultato è 
Casebook, la prima serie 
episodica interamente in 
FMV (full motion video), 
realizzata dai neozelandesi 
della Aero Games. Si parte 
con il rapimento dell'episodio 
intitolato "Kidnapped", in cui 
il detective James Burton dovrà 
occuparsi della sparizione dei 
figli dei coniugi Birchermann, 
rapiti a fronte di una richiesta 
di riscatto. La seconda puntata 
andrà in scena ad Aprile, con il 
titolo di “The Watcher”, mentre 
sul terzo episodio, atteso per 
l'inizio dell'estate, c’è ancora 
riserbo assoluto. 


ulpa Innata 2: Chaos Rising 


Sviluppatore: Momentum DMT 
Publisher: Phoenix Rising 
Production 

Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Quarto trimestre 
2009 

Torniamo nei panni di Phoenix 
Wallis, la giovane agente di pace 
di Adrianopolis, nel seguito 
di una delle più innovative 
avventure fantascientifiche 


degli ultimi anni: Culpa Innata. 
In terra russa, nel cuore del 
più grande Stato dissidente, 
proseguono le indagini sul 
delitto Bogdanov, con l'aiuto 
di un nuovo protagonista: 
il detective Anatoly Pavlov. 
Grazie al nuovo engine ed 
a lunghe sessioni di motion 
capturing, Phoenix tornerà sui 
monitor in una rinnovata veste 
grafica. Riuscirà a scoprire la 
verità dietro l’unico caso di 
omicidio nella storia dell'Unione 
Mondiale? E soprattutto, verrà 
finalmente svelato il ruolo 
della misteriosa organizzazione 
dei Rinnovatori? Per saperlo, 
toccherà aspettare la fine 
dell’anno. 


he Whispered World 


Sviluppatore: Daedalic 

Entertainment 

Publisher: Daedalic 

Entertainment 

Distributore italiano: Ignoto 

Uscita prevista: Secondo 

trimestre 2009 

Cosa c’è di più triste di un 

clown triste? Il povero Sadwick 

è per l’appunto un giovane 

pagliaccio imbronciato, il quale 


una notte riceve un delicato 
incarico da una strana strana 
creatura blu incontrata in 
sogno: salvare dalla rapida 
e inesorabile distruzione il 
mondo fantastico in cui egli 
vive. Sadwick parte dunque alla 
volta di isole, foreste e villaggi, 
accompagnato dal fido Spot, 
un esserino con la capacità di 
apprendere e quindi assumere 
svariate forme, utili per la 
risoluzione di molti enigmi. 
Elementi fiabeschi segnati 
da sfumature malinconiche, 
a cui si aggiungono oltre 60 
fondali realizzati a mano e 
animazioni cartoon-style, sono 
gli ingredienti di The Whispered 
World. 


he Lost Crown: A 
ihosthunting Adventure 


Sviluppatore: Darkling Room 
Publisher: Mamba Games 
Distributore italiano: Ignoto 
Uscita prevista: Marzo 2009 
Nella non-troppo-ridente 
cittadina di Saxton, sulla costa 
orientale dell'Inghilterra, si 
dice che sia celato un tesoro 
millenario: la corona perduta di 
Ganwulf, un antico imperatore 
Sassone. Un lavoro ideale 
per Nigel Danvers e le sue 
apparecchiature tecnologiche 
per l'investigazione di fenomeni 
paranormali. Armato di 
visore notturno, videocamera, 
registratore e un misuratore 
di onde elettromagnetiche, il 
giocatore dovrà aiutare questo 
moderno acchiappafantasmi 
in una delle avventure più 
inquietanti degli ultimi anni, 
complice anche lo stile grafico 
adottato dall'autore del gioco, 
Jonathan Boakes, che prevede 
l’uso dei colori freddi per 
sottolineare la presenza di entità 
ectoplasmatiche in ambienti 
interamente realizzati in bianco 
e nero. 


Sviluppatore: Tentale Games 
Publisher: GameTap/TelItale 
Games 

Distributore italiano: Atari 
Uscita prevista: Marzo 2009 
Un Babbo-Natale sanguinario, 
una terribile calamità naturale, 
un'invasione di morti viventi, 
un rapimento da parte degli 
alieni, lo scontro finale con 
Satana in persona: questi i casi 
racchiusi nel cofanetto della 
seconda stagione dedicata al 
duo di poliziotti più irriverenti 
di sempre, Sam & Max. Grazie 
alla presenza dei sottotitoli 
in italiano, finalmente anche 
i meno anglofoni potranno 
beneficiare della comicità 
e della genialità che gli 
sviluppatori di Tentale Games 
hanno riversato, per la seconda 
volta, nelle avventure del cane 
con la cravatta dell’lnter e del 
coniglio con i denti da squalo. 
Una stagione assolutamente da 
Da non perdere! 


Mozart 


Sviluppatore: Game Consulting 
Publisher: Micro Application 
Distributore italiano: Blue Label 
Entertainment 
Uscita prevista: 2009 
Nel 1788, Praga era teatro del 
violento scontro tra Prussiani 
e Austriaci per il controllo 
della Boemia; una congiura 
architettata per rovesciare il 
governo dell’Imperatore Joseph 
Il prende forma mentre in 
città il celebre musicista e 
compositore Wolfgang Amadeus 
Mozart sta presentando la sua 
ultima opera, il Don Giovanni. 
Tra feroci omicidi, riti massonici 
e cerimonie occulte, spetterà 
proprio al celebre genio 
austriaco sventare la minaccia 
incombente e salvare così 
il proprio Paese dal tracollo 
politico. 
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dei videogiochi, in particolare di quelli su console, 
che hanno il problema di portarsi appresso le 
royatty dei vari Nintendo, Sony e Microsoft? Ogni 
volta che si parla di prezzo leggo sempre commenti 
di gente che dice "se i videogame costassero la 
metà ne comprerei il doppio*, *se costassero... 
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Beta Village 


continua O 


Dove si narra della sfida dei retrogame venuti 
da un possibile passato videoludico: la prima 
puntata ufficiale della nostra rubrica sul 
retrogaming. 


Dalla fusione di Games Radar e TGM Online 
nasce Games Village, il nuovo portale 
videoludico di Sprea Editori! Un sito ancora in 
fase beta, ma che vedrete crescere e ampliarsi 
nelle prossime settimane! 
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continuo © 


Week-end Digital Delivery Frenzy! 


continuo O 


1 catalogo Electronic Arts arriva nello shop di 
GamesVillage: disponibili da oggi /Airror’s Edge, 
Dead Space, Mass Effect, Crysis, I Signore 
degli Anelli: La Conquista, Red Alert 3 e FIFA 
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E se i giochi costassero rJB,' 
meno? ■ *- 

Quante volte ci siamo lamentati del costo eccessivo 














































Le redazioni delle 

riviste di videogiochi più seguite 

d'Italia ti fanno conoscere 


I demo più importanti, 
i file più sfiziosi, i 
software più utili e i 
driver più aggiornati ti 
aspettano! 


Migliaia di appassionati, 
tutti i giorni, tutto il giorno 
online come te! _ 



























Un vampiro... Emo! Orrore! 

All'ottocco! 




Trovate che “non fanno più le avventure di una volta”? Pensate che il fascino della LucasArts sia 
andato del tutto perduto? Be’, aprite gli occhi! 


A cura di Cristiano Caliendo, 
gnupick@adventuresplanet.it 

E J piuttosto comune, nel 

mondo dei vìdeogiocatori, 
accentrare le attenzioni 
verso un marchio, con la 
conseguente tendenza a seguire 
le vicissitudini di una software 
house piuttosto che quelle dei 
singoli autori che la compongono. 
Per questo, molti avventurieri 
hanno visto nella cancellazione 
di Sam & Max: Freelance Police 
da parte della LucasArts qualcosa 
in più del mancato ritorno del 
cane e del coniglio (siamo nel 
marzo del 2004), ma la fine di 
un’epoca un tempo gloriosa e il 
definitivo epitaffio per il genere 
delle avventure grafiche. Sebbene 
stesse cercando faticosamente di 
risalire dopo un periodo non certo 
felicissimo (la crisi finanziaria, la 
feroce accoglienza verso Fuga da 
Monkey Island, la cancellazione 
del seguito di Full Throttle, Hell 
on Wheels), l’ormai smembrata 
mamma Lucas era infatti 
considerata un solido punto di 
riferimento che gli appassionati 
ricordavano con affetto e tanta 
nostalgia: se perfino "La" software 
house che aveva lanciato il genere 
aveva gettato la spugna forse per 
sempre, chi altri avrebbe potuto 
anche solo provare a fare di meglio? 


Nel frattempo, fra i Lucas, chi non 
aveva già scelto la via dell’esilio 
l’avrebbe presto fatto: in generale, 
gli ex membri si erano sparsi 
qua e là prendendo le strade più 
disparate. Un gruppetto di loro, 
fedele alle avventure grafiche e 
fortemente motivato, si riunì in 
un nuovo team e diede vita nel 
giugno 2004 ai Tentale Games. 
Riuscire dove Lucas aveva fallito 
non era solo un compito arduo, ma 
anche incredibilmente carico di 
responsabilità: occorreva una scelta 
radicale e tanto, tanto umile. 

RICOMINCIARE DA ZERO 

È innegabile che il forfait della 
Lucas abbia dato un forte segnale 
o, meglio, una decisiva conferma 
sulla fine (si spera provvisoria) delle 
avventure grafiche classiche ad alto 
budget. Bisognava quindi ridefinire 
le strategie alla base e cercare 
di abbattere i costi, tentando nel 
contempo di mantenere una qualità 
media dei prodotti che potesse 
rivaleggiare con le migliori avventure 
del passato. I Tentale quindi presero 
una strada precisa, secondo molti 
l’unica possibile con capitale 
americano, che garantisse qualche 
possibilità di riuscire nella difficile 
impresa. Il primo e forse il più 
evidente tratto distintivo è costituito 
dal metodo di distribuzione, ovvero 
il digita! delivery di episodi brevi: 


non si tratta di una novità assoluta 
nel mondo dei videogiochi, ma 
mai si era visto un tentativo così 
profondo e convincente. D'altra 
parte, fu proprio un certo Ron 
Gilbert a dichiarare, nel lontano 
1989 (i tempi di Zak McKracken) 
che se avesse potuto avrebbe 
realizzato avventure lunghe quattro- 
cinque ore, cosa che in effetti fece 
in seguito, durante il periodo alla 
sua Humongous. Questa idea è 
ampliata ed estesa dai Tentale: 
la limitata longevità dei titoli 
garantisce innanzitutto dei tempi 


produttivi più stretti, il che permette 
un giro di feedback (sia economico 
che di critica) più immediato; 
come diretta conseguenza di ciò, il 
formato episodico unito al riscontro 
del pubblico consente di modificare 
in corsa gli aspetti considerati più 
deboli o semplicemente meno 
rifiniti (in un tentativo di rendere il 
prodotto successivo sempre migliore 
del precedente) e, soprattutto, 
un certo “riciclo” intelligente di 
ambienti e animazioni; inoltre, la 
distribuzione online indipendente 
“dal produttore al consumatore” 


ITELLTALE NELLA RETE 

Per quanto riguarda il mondo della Rete, non si può non citare il sito ufficiale 
della Tentale (www.telltalegames.com), ovvero l'ennesima prova di un 
gruppo che si muove guidato dalla passione e dalla voglia di fare: un grande 
portale che contiene una serie di contenuti imperdibili, dal blog semi-serio 
ai numerosi trailer, dai falsi video "dietro le quinte" ai fumetti esclusivi 
di Purcell. Un sito ufficiale che è anche un fansite. Occhio anche a www. 
maxforpresident.org, dedicato al nostro Max in versione Presidente degli 
Stati Uniti, con tanto di "messaggi alla nazione" (dei cortometraggi realizzati 
con grafica del gioco, o machinima). 

Naturalmente, per tutto questo è 
richiesta una discreta conoscenza 
della lingua inglese. Per quanto 
riguarda l’Italia, invece, nessun 
appassionato della LucasArts può 
prescindere da Lucasdelirium (www. 

Iucasdelirium.it). crogiuolo ribollente 
di approfondimenti, curiosità e news 
sempre freschissime sul mondo Lucas 
ed ex Lucas. Il sito è gestito da 
Domenico Misciagna, che ha fatto da 
consulente per questo articolo: una 
figura più “mitica” di Strong Bad e più 
erudita del cane Sam. 
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abbatte i costi extra di diffusione, 
assicurando un incasso netto più 
rilevante per i Tentale e prezzi più 
bassi per noi acquirenti. Riguardo 
quest'ultimo aspetto, va comunque 
sottolineato che il digitai delivery 
non è l’unica forma di vendita 
adottata dalla software house: il 
canonico supporto con tanto di 
custodia DVD è solo rimandato 
di qualche mese, con eventuali 
miglioramenti e correzioni. Grande 
attenzione è poi riposta verso il 
pubblico dei casual gamer. una 
mossa atta ad ampliare il bacino 
d'utenza dei fruitori: gli episodi, 
relativamente brevi, sono studiati 
per essere risolti senza troppa 
difficoltà, grazie a un’interfaccia 
ridotta ai minimi termini e a diversi 
suggerimenti integrati. Questo non 
vuol dire che la scelta tagli fuori gli 
avventurieri più esigenti, poiché la 
struttura del design è tanto brillante 
da risultare sempre stimolante: pur 
non garantendo una sfida sadica 
vecchio stile, il sistema scaccia tanto 


TELLTALE GAMES HA 
STUDIATO SUBITO 
IL PUBBLICO DEI 
CASUAL GAMERS 


il fantasma della frustrazione quanto 
quello della banalità. Oltre a ciò, per 
limitare i rischi, i titoli Tentale sono 
tutti basati su delle buone licenze, 
il che garantisce se non altro un 
importante seguito presso i fan della 
fonte originaria (a oggi non esistono 
giochi con soggetto originale, se non 
lo spassoso casual-game Telltale's 
Texas Hold'em). Per ultima ma non 
meno importante, va certamente 
lodata la professionalità che il team 
trasuda non solo da ogni gioco, ma 
anche da tutto ciò che c’è dietro: 
dichiarazioni sempre misurate, 
ritardi praticamente inesistenti nelle 
uscite e una grande coerenza che 
rivela un'eccezionale fiducia verso i 


loro prodotti e le loro strategie. Tutti 
punti importanti che rivelano una 
generale intelligenza nella gestione 
del gruppo e all’interno dell’organico 
stesso, certo. Ma cos’è che, in 
sostanza, piazza i Tentale ben più 
di una spanna sopra rispetto alla 
concorrenza? 

LO SPIRITO LUCAS 

L'aspetto principale che rendeva 
la LucasArts la grande casa che è 
(stata), era un approccio animato 
da un particolare entusiasmo: la 
passione, l'amore per il genere e 
una forza di gruppo che autori e 
tecnici riuscivano a infondere in ogni 
singolo titolo. I Tentale si dimostrano 


i veri "figli dei Lucas" proprio in 
virtù di quell’ardore, al momento 
riscontrabile in nessun altro team 
che si occupi di avventure grafiche. 
Cerchiamo di entrare nel dettaglio, 
elencando gli aspetti più importanti 
di tale approccio: 

La produzione di avventure 
umorìstiche, un po’ bistrattate negli 
ultimi anni. Laddove i titoli che 
cercano di ricreare quella magica 
alchimia comica della LucasArts 
falliscono miseramente in un 
calderone di citazioni insistenti e di 
copie spudorate, i Tentale riescono 
invece a ricreare quell’essenza 
senza però apparire ridondanti, 
conservando una certa personalità 
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MUSICA, MAESTRO! 




UVc. 


Jared Emerson-Johnson milita nella Bay Area Sound, azienda fondata da Clini 
Bajakian (ex Lucas e autore delle eccezionali colonne sonore di Outlaws, 
Indiana Jones e la Tomba dell'Imperatore, e collaboratore agli score di Indiana 
Jones and The Fate of Atlantis e Fuga da Monkey Island). Dopo aver ricoperto 
il ruolo di editor musicale in alcuni titoli della LucasArts. è oggi l'autore delle 
ispiratissime musiche di molti titoli Tentale. È possibile ascoltare in streaming 
diversi brani da lui composti iscrivendosi al gruppo Bay Area Sound su 
Facebook. Siamo riusciti a fargli qualche domanda. 

TGM: La lista dei diversi generi musicali abbracciati in Bone e Sam&Max 
farebbe tremare le gambe a chiunque. Ma qual è il tuo genere preferito? 

JE-J: In effetti non ne ho uno in particolare - mi piacciono cose diverse a 
seconda deM'umore in cui mi trovo. Ascolto un sacco di musica jazz, rock, 
classica e folk, ma davvero non potrei dire che uno tra questi è il mio genere 
preferito. 


L erigine dei Telitale non si mostra 
particolarmente adatto per i volti umani 

di C.S.I.. 


TGM: La tua esperienza con Sam & Max è stata a dir poco poliedrica: sei 
stato compositore delle musiche, sound designer, cantante, direttore del 
doppiaggio, doppiatore, e perfino attore in un trailer. C’è qualcos'altro che 
vorresti fare? 

JE-J: Mi piace dare una mano dove hanno bisogno di me. Credo che l’insieme 
delle mie capacità dovrebbe evitarmi di deviare troppo al di fuori del comparto 
audio ma, ehi!, se qualcuno decide di voler fare un gioco con gli omini 
stilizzati, prenderò una matita e farò del mio meglio! 

TGM: È corretto affermare che in una software house indipendente come la 
Tentale ci sia più spazio per sperimentare anche in ambito musicale? Ti si 
impongono limiti particolari? 

JE-J: Lavorare con la Tentale, specialmente su Sam & Max, mi ha 
probabilmente dato la massima libertà creativa che si possa sperare per 
quanto riguarda la composizione musicale per un gioco. Naturalmente, la 
natura dei toni di qualsiasi storia limiterà sottilmente lo spettro delle scelte 
musicali appropriate, ma mi piace molto lavorare con un qualche genere di 
schema, di direzione. 

TGM: Ascoltando le tue composizioni, un orecchio attento può captare 
influenze e citazioni di stili e musiche realizzate dai membri della vecchia 
scuola LucasArts (come Bajakian e McConnell). Che tipo di “connessione" c’è 


e, più di tutto, una freschezza non 
comune. 

Un design intelligente sempre 
giustificato dalla trama: ogni 
enigma ha una sua collocazione 
aH’interno della storia a seconda 
del tono adottato, anche il più 
folle o fuori di testa. La narrazione 
motiva l’enigma, e non viceversa: 
una lezione niente affatto banale volontà di non adagiarsi sul 
da cui molti autori di design basati successo di cassetta e che ricordano 

su infiniti enigmi meccanici o di profondamente quello spirito 

logica dovrebbero prendere esempio. innovatore che motivava la LucasArts 
Un occhio particolare alla qualità dei bei tempi. Altri esempi molto 
dell’interazione, che trascende dalla influenti: una narrazione di tipo 

bontà degli enigmi in sé. Il giocatore seriale (ispirata appunto ai serial 


TUTTE LE AVVENTURE 
TRABOCCANO DI 
PARTICOLARI, GAG 
ANIMATE E DIALOGHI 
SPASSOSI 


con essa? 

JE-J: Nel mio lavoro alla Tentale ho provato, quando opportuno, a essere 
fedele al feeling “musica 
da avventura grafica" che 
fu stabilito negli anni ‘90 
alla LucasArts. Ho fatto del 
mio meglio per dare forma 
agli score (specialmente 
nel caso di Sam & Max) con 
decisioni orchestrali che 
rendano le musiche familiari 
ai fan delle classiche 
avventure della Lucas. Detto 
questo, ci sono volte in cui 
inserisco dei riferimenti 
non intenzionalmente, dato 
che sono un grande fan 
di tutte quelle vecchie 
colonne sonore, e la loro 
influenza è giustamente 
impressa nel mio cervello, 
come compendio di 
quello che lo score di 
un’avventura grafica 
dovrebbe essere. 


è infatti chiamato a intervenire quasi televisivi); il tentativo di variare il 
sempre, e comunque in tutte le design tipico dell’avventura grafica, 

situazioni cruciali, il che indebolisce con l’introduzione di minigiochi, 
sensibilmente quella sgradita extra e piccole sequenze arcade 

sensazione di essere solo spettatori che spezzino l’assetto classico; un 

di una storia. La cura per i dettagli. 3D totale finalmente non sono bello 

Tutte le avventure traboccano di da vedere ma anche funzionale e 
particolari, fra cui azioni facoltative perfettamente gestibile, in quanto 

che danno vita a gag animate e una rispetta un controllo via mouse e un 

serie di spassosi dialoghi attivabili movimento in simil-2D. 
con conversazioni secondarie o Una generale atmosfera goliardica 

anche con un semplice “esamina", che traspare non solo dal rapporto 

il che arricchisce tanto il mondo di coi fan o dal tipo di comicità 

gioco quanto i personaggi stessi. presente nelle avventure, ma 

La voglia e la capacità di soprattutto da quelle piccole cose 

sperimentare, facendo tesoro che manifestano un team affiatato 

degli insegnamenti del passato. e compatto. Il sito ufficiale è pieno 

L’interfaccia snella, la struttura a zeppo di esempi di questo tipo, e 

episodi e il design non frustrante i vari video presenti (fra cui veri e 

non sono che la punta dell’iceberg propri cortometraggi che a volte 

di una serie di piccoli grandi coinvolgono perfino i membri del 

accorgimenti che palesano la team) rafforzano vivamente tale 
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a incontrare i personaggi chiave 
dell'intera avventura, fra cui la 
dolce Thorn. Lo sviluppo è troppo 
lineare e fugace (solo tre ore di 
gioco), gli enigmi esageratamente 
semplici e alcune sequenze arcade 
non sono del tutto indovinate: 
eppure, Out from Boneville lascia 
scorgere una base solidissima, 
grazie a una semplicità di utilizzo 
da manuale, a una grafica pulita 
con tante animazioni e a una serie 
di personaggi assurdi impreziositi 
da ottimi dialoghi. La lezione è 
ampiamente imparata con The 
Great Cow Race (basato sul secondo 
volume della serie). Forte anche 
della presenza più incisiva di 
Dave Grossman, co-autore di The 
Secret of Monkey Island e Day of 
thè Tentacle, il team confeziona 
un episodio lungo il doppio del 
precedente e meno lineare, con 
un design molto elaborato che 
culmina in una lunga sezione in 
cui si controllano i protagonisti 
contemporaneamente (eh sì, proprio 
come in Day of thè Tentacle!) alle 
prese con tre quest molto diverse 


I Tentale rappresentano l'esempio 
più rilevante dell'essenza Lucas, non 
solo in termini qualitativi ma anche 
quantitativi. Non si tratta però dell'unico 
tentativo degli ex Lucas di continuare 
a produrre avventure grafiche. A oggi, 
escludendo chi ha deciso di darsi 
all'action-adventure/rpg (Tim Schafer 
con Psychonauts, Larry Alierò con 
Insecticide, Ron Gilbert con il futuro 
DeathSpank), abbiamo solo due esempi 
di avventure classiche portate a termine 
da qualche ex membro della scuola 
lueasiana. 

A VAMPYRE STORY 
(Autumn Moon/Crimson Cow 2008) 
Mona Oe La Fitte è una vampira ed 
ex cantante d'opera: vampirizzata 
all'interno di un castello in 
Oraxsylvania, tenta la fuga dalla 
spettrale residenza per riprendere 
la sua carriera musicale. Sarà 
accompagnata dal buffo pipistrello 
Froderick fra mille pericoli. Non tragga 
in inganno una campagna marketing 
che sbandierava “Oagli artisti di The 
Curse of Monkey Island": A Vampyre 
Story è in realtà realizzato da un 
autore. Bill Tiller, al suo debutto come 
designer e sceneggiatore (in passato 
si era occupato dei bellissimi scenari 
di The Curse of Monkey Island e The 
Dig). Il gioco, per ora disponibile solo 
attraverso i canali di importazione, è 
stato apprezzato per la sua atmosfera 
old style e per la grafica, sebbene si 
sia riscontrata qualche critica relativa 
all'umorismo, a volte insistente e non 
del tutto riuscito. Sono previsti dei 
sequel, che dovrebbero coprire una 
saga lunga forse quattro episodi. 

MATA HARI 

(Cranberry Production/Anaconda. 
2009) 

Dagli autori di Indiana Jones and The 
Fate of Atlantis, Hai Barwood e Noah 
Falstein, Mata Mari mette nei panni 
della famosa spia lungo i ventanni 
della sua carriera, comprendenti anche 
il periodo della prima guerra mondiale. 
Progetto realizzato in outsourcing (con 
team grafico europeo), l'avventura si 
prospetta in parte non lineare, con 
minigiochi, un punteggio che tiene 
conto delle capacità della protagonista, 
e delle sezioni di corteggiamento. 

Le prime recensioni non sono molto 
lusinghiere, ma aspettiamo di poter 
toccare con mano questo titolo di due 
mostri sacri, previsto in Italia per la 
metà di marzo. 


storia, divisa in nove volumi, ha 
per protagonisti i cugini Bone. 

Fone, Phoney e Smiley, impegnati 
a tornare nella loro cittadina 
natale, Boneville, dalla quale sono 
stati cacciati. Sulla loro strada 
però trovano assai più pericoli 
del previsto, e infine si alleano 
con la bella Thorn (di cui Fone si 
innamora) e Nonna Ben per sfuggire 
ai perfidi ma imbranati Rattodonti, 
delle creature mostruose che 
danno loro la caccia per conto del 
misterioso Signore delle Locuste. 

La serie è di genere fantastico, 
ora umoristico/disneyano ora più 
serioso, con momenti di fantasy 
epico miscelati a tanti momenti 
leggeri, conditi dai buffi protagonisti 
ispirati dichiaratamente al trio 
Topolino/Zio Paperone/Pippo. La 
prima avventura, Out from Boneville, 
pur rivelando le incertezze di ogni 
partenza degna di questo nome, 
contiene già molti aspetti positivi. 
Trasposizione del primo volume 
della serie, ripercorre i primi eventi 
che portano i cugini Bone (ci si 
alterna a controllare Fone e Phoney) 


BONE (2005-2006) 

La prima licenza dei Tentale, 
risalente al 2004, è quella 
basata sul fumetto cult Bone 
dell’americano Jeff Smith. La 


LA LUCAS 

È ANCHE QUI 


sensazione. Fra tutti i vari annunci, 
più o meno strombazzati, che 
vedevano il grande ritorno di alcuni 
degli autori più influenti del passato, 
i Tentale sono fra quelli che hanno 
chiacchierato poco e mostrato 
tanto, stabilendo una linea evolutiva 
costante e inesorabile. Merito di 
un gruppo, composto da veterani 
ex Lucas e da volenterose nuove 
leve, che è cresciuto e continua 
a farlo, in particolar modo grazie 
al passaparola e all’attenzione 
nei confronti delle critiche del 
pubblico, con il quale ha da sempre 
un rapporto strettissimo e molto 
cordiale. I Tentale, insomma, sono 
riusciti a costruirsi una reputazione 
praticamente da zero grazie a una 
fitta produzione maturata nel giro di 
pochi anni, divenendo cosi una delle 
realtà più importanti nel mondo 
delle avventure grafiche. 
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WALLACE & GROMIT'S 
GRAND ADVENTURES 

Il prossimo, attesissimo, progetto 
Tentale riguarderà una serie su 
Wallace e Gromit, i protagonisti 
di quattro cortometraggi (l'ultimo 
dei quali non è ancora giunto in 
Italia) e di un lungometraggio 
creati dall'inglese Nick Park. 

La più importante caratteristica 
di queste vere e proprie opere, 
vincitrici puntuale di Oscar, è che 
sono realizzate con la tecnica 
dello stop motion: pupazzi di 
plastilina che vengono mossi 
fotogramma per fotogramma per 
dare l’impressione del movimento. 
In Wallace e Gromit questa 
procedura è stata utilizzata in 
maniera pionieristica e resta uno 
degli esempi più avanzati del 
genere. Le storie, impregnate 
da delizioso umorismo british, 
vedono per protagonisti il bizzarro 
inventore Wallace, un pacato 
realizzatore di sgangherati 
meccanismi che adora il tè e 
il formaggio, e Gromit, un cane 
che si esprime a gesti e che, 
essendo costretto a salvargli la 
vita in svariate occasioni, sembra 
molto più sveglio del padrone. 

La licenza è ghiotta, il materiale 
è ottimo e la possibilità di 
controllare entrambi i personaggi 
sembra molto stimolante, per 
cui non ci resta che attendere 
ardentemente al varco queste 
Wallace & Gromit's Grand 
Adventures! 


fra loro: il tenero Pone impegnato 
a scrivere un'improbabile poesia 
d'amore a Thorn, l’avido Phoney 
interessato a lucrare sull'annuale 
Corsa delle Mucche, e il goffo 
Smiley intento ad assemblare un 
costume da mucca per partecipare 
alla corsa. Gli enigmi sono tanto 
azzeccati che rafforzano la 
personalità dei protagonisti: la 
varietà risulta quindi garantita, e 
anche le divagazioni dei minigiochi 
vengono limate (perfino la tanto 
attesa Corsa delle Mucche presenta 
una serie di enigmi prettamente 
adventure). Questo avvio dei Tentale 
si presenta quindi come più che 
buono, con miglioramenti già molto 
evidenti al secondo tentativo. Da 
segnalare anche il prezzo attuale - 
molto più onesto rispetto all'uscita 
- di nove dollari (circa sette 
euro: ora lo standard per le loro 
produzioni), e quindici per entrambi 
gli episodi (circa dodici euro). I 
due titoli sono poi giunti anche in 
Italia a opera della Xider, con la 
traduzione dei soli testi. Purtroppo, 
a oggi la serie sembra essere 
stata sospesa, non solo a causa di 
scarse vendite, ma probabilmente 
a causa dell'acquisizione da parte 
della Warner per i diritti di un film 
d’animazione basato su Bone (la 
notizia è del marzo 2008): è quindi 
plausibile che il progetto interessi 
anche un nuovo tie-in videoludico 
che non coinvolga i Tentale. 


SAM & MAX (2006-2008) 

La prova del nove avviene però con 
la licenza successiva, acquisita nel 
2005 da Steve Purcell in persona 
(autore del fumetto originale). Si 
trattava di una sorta di rivincita 
per il presidente Dan Connors. già 
producer del cancellato Freelance 
Police, che mette insieme una 
squadra capeggiata dal navigato 
Dave Grossman e dal più giovane 
Brendan Ferguson (già collaboratore 
in Freelance Police) con cui il team 
sperimenta per la prima volta la 
narrazione di tipo televisivo: in altre 
parole, i Sam & Max dei Tentale 
sono strutturati come le stagioni 
di un telefilm, e ognuna di esse 
copre un arco narrativo completo e 
autonomo. L’innovazione offre, per 
la prima volta, agli scettici un piano 
delle uscite trasparente e sicuro. 

Gli autori riprendono il discorso da 
dove l'avevano lasciato con l'ottimo 
The Great Cow Race, replicandone i 
tratti positivi e aumentando il livello 
di difficoltà, mentre la supervisione 
di Purcell garantisce una maggiore 
coerenza con la fonte originaria, 
molto evidente sia nei dettagli di 
sfondo (il duo utilizza armi vere) 
sia nel contesto, deliziosamente 
satirico: non vengono lesinate 
abrasive critiche alla società e alla 
politica americana. Non mancano 
nuovamente i ricorsi a diverse 
sequenze arcade (brevi ma a 
dire il vero non sempre riuscite) 


GLI ENIGMI DI 
BONE SONO COSÌ 
AZZECCATI CHE 
RAFFORZANO LA 
PERSONALITÀ DEI 
PROTAGONISTI 


o a minigiochi paralleli (che 
regalano qualche bonus, come 
le "decalcomanie" della DeSoto, 
l'auto del duo). Riguardo la prima 
stagione, il meccanismo narrativo 
e di gameplay rivela qualche lieve 
imperfezione durante la prima 
metà, ma la seconda parte, che 
si avvale anche dell'apporto di 
Chuck Jordan ai testi (dialoghista 
del comicissimo The Curse of 
Monkey Island) è assolutamente 
memorabile, fra battute snocciolate 
senza alcuna tregua e momenti 
antologici, come gli omaggi geniali 
al retrogaming nell’episodio Reality 
2.0. Nota di merito per la grande 
star della stagione, l'incontenibile 
Max. La seconda stagione, diretta 
questa volta da Ferguson con la 
collaborazione di Jordan, continua 
il buon trend, e si avvale di qualche 
miglioramento tecnico secondario 
come il supporto widescreen e 
qualcun altro davvero azzeccato 
come il sistema di hint, nonché di 
una maggiore continuity interna che 
collega più saldamente i vari episodi 
fra loro, con tanto di richiami alla 


Lo realizzazione di un fumetto è uno dei tonti 
minigiochi presenti in Strong Berti Cooi Come 
fot Attroctive People. 


omestar runner uuorld creoted by 

aff an4 Mike chapwjan 


or~ 
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prima stagione. Gli ultimi due 
episodi, che chiudono le varie trame 
e sottotrame, strappano la standing 
ovation e lasciano pesantemente il 
segno fra i titoli migliori della storia. 
Strepitosa, infine, la colonna sonora 
di Jared Emerson-Johnson (ex 
editor musicale della LucasArts), 
tanto variegata quanto orecchiabile. 
Gli episodi sono venduti al solito 
prezzo, mentre il pacchetto 
completo costa 35 dollari (27 
euro). In Italia le prima stagione 
è stato commercializzata insieme 
a una zoppicante traduzione dei 
testi, mentre la seconda è prevista 
per marzo. Nota polemica: nel 
nostro Paese, i Sam & Max della 
generazione Tentale sono stati (un 
po' ingiustamente) bistrattati a 
causa forse di un umorismo poco 
fruibile per chi non vive negli 
States, ma anche per colpa di un 
certo snobismo verso il formato 
episodico e di una nostalgica 
agiografia dei giocatori nei confronti 
del vecchio Sam & Max: Hit thè 
Road. un titolo alla pari (se non 
di poco inferiore) alle strepitose 
"seasons” di Ferguson e soci. 

C.S.I.: CRIME SCENE 
INVESTIGATICI (2006-2007) 

Prendendo il testimone della 369 
Interactive, che aveva sviluppato i 
primi tre titoli della serie, un team 
con a capo Greg Land (un altro 
ex Lucas) realizza due avventure 
complete ambientate nell’universo 
di C.S.I., Omicidio in 3 Dimensioni 
e Prova Schiacciante. Si tratta 
della licenza più nota (in realtà 
posseduta dall’editore Ubisoft) 
e insieme meno interessante dei 
Tentale, costretti ad allinearsi 
a un gameplay già tracciato in 
partenza da altri. I nostri autori 
fanno il possibile, apportando 
delle migliorie estetiche, come la 
grafica in full 30, e di gameplay 
(casi più simulativi), ma nonostante 
qualche guizzo (un caso brillante 
e autoreferenziale presente in 
Omicidio in 3 Dimensioni) il gioco 
non decolla, proponendo le solite 
indagini semi-pilotate che non 
riescono a coinvolgere, anche a 
causa di un’interazione molto bassa 
coi protagonisti del serial tv. 

STRONG BAD’S COOL GAME FOR 
ATTRACTIVE PEOPLE (2008) 

Giungiamo quindi all'ultima serie 
targata Tentale (almeno per ora!). 

La licenza di Homestar Runner è 
certamente per noi la meno celebre: 
si tratta di un cartone, vero e 
proprio culto in America, realizzato 
interamente in Flash dai fratelli 
Matt e Mike Chapman e diffuso 
Online fin dal 2000, che vede per 
protagonisti una serie di personaggi 


fuori di testa - più o meno 
antropomorfi - che si muovono in 
una cittadina scenograficamente 
stilizzata (alla South Park, per 
intenderci) di nome Free Country. 
L'umorismo è dissimile da quello 
affrontato precedentemente dai 
Tentale, e si basa sopratutto sulla 
forza (e la follia!) dei personaggi, 
ma pur rifiutando divagazioni nella 
satira più raffinata, si dimostra 
ugualmente molto brillante. 

Nella fattispecie, nella serie si è 
chiamati a vestire i (pochi) panni 
di Strong Bad, un tizio vestito 
da wrestler il cui unico obiettivo 
nella vita è essere "mitico”: per 
farlo, è disposto a pestare i piedi a 
chiunque con estrema cattiveria, 
compreso all'ingenuo e gentile 
Homestar Runner, una sorta di suo 
opposto. Davvero buona la grafica, 
solo apparentemente povera, 
che rispecchia perfettamente 
lo stile del cartone originale e 
lo migliora (grazie anche al 3D 
totale), e menzione d’onore per 
Matt Chapman, autore di tutte 
le voci "maschili" (o presunte 
tali) del gioco. La prima e per 
ora unica stagione di Strong Bad 
è anche cruciale nell'evoluzione 
del linguaggio dei Tentale per 
almeno due motivi. Innanzitutto, la 
software house consolida una solida 
dimestichezza con la produzione 
di stampo seriale, realizzando degli 
episodi gestiti sempre da autori 
diversi, proprio come in tv (e i 
giochi diretti da Chuck Jordan si 
rivelano i migliori); inoltre, si insiste 
con l’intento di abbracciare l’utenza 
più casual (la serie è uscita anche 
sul canale WiiWare) proponendo 
un vero e proprio "gioco nel gioco” 
costituito da tanti minigame, 
che riescono nei casi migliori a 
viaggiare paralleli all’avventura 
classica: Strong Bad può giocare 
con un computer dal sapore rètro, 
leggere mail, cambiare costume, 
fare foto "fighe”, scavare in cerca 
di bonus, fare scherzi telefonici, 
creare fumetti, etc. Da segnalare 
anche il ritorno di Mike Stemmle 
(co autore del vecchio Sam & Max: 
Hit thè Road della Lucas e del 
cancellato Freelance Police) come 
collaboratore di alcuni episodi e 
autore principale del terzo episodio. 
Una stagione discontinua ma 
ancor più "di rottura”, venduta 
al solito ragionevolissimo prezzo, 
che purtroppo rischia di passare 
del tutto inosservata in Italia, a 
causa del disinteresse verso il 
cartone originale (Homestar Runner 
è principalmente un fenomeno 
americano) e per la mancata 
distribuzione nel nostro Paese, la 
quale potrebbe - ahinoi - anche 
non giungere mai. ■ 



IL FIGLIO DELLA LUCAS 


Dan Connors. direttore della Tentale e co-fondatore insieme a Kevin Bruner, 
ci ha concesso una breve intervista esclusiva. 

TGM: La Tentale è per molti versi una software house pionieristica, 
soprattutto nel campo della distribuzione. Occupandosi di un genere 
(ahinoi) non più mainstream (l'avventura grafica), quanto è stato utile 
adottare la scelta del digitai delivery episodico, anche rispetto ai problemi 
di budget? 

DC: Abbiamo optato per la distribuzione episodica perché crediamo sia 
quello che più si addice al digitai delivery dei giochi, e perché ci offre 
la grande opportunità di provare qualcosa di completamente nuovo, di 
inedito, le avventure grafiche erano un buon genere con cui iniziare. Per 
poter creare un gioco a episodi, devi avere grandi storie e personaggi 
accattivanti, e in quanto a questo non esiste genere migliore. Crediamo 
che se le storie e i personaggi sono abbastanza interessanti, le avventure 
possano essere più popolari e attuali che altri tipi di giochi. C'è una 
ragione per cui la più grande licenza del mondo. C.S.I., è diventata 
un'adventure. 

TGM: Se potessi tornare indietro, cosa non ripeteresti riguardo le strategie 
commerciali dei Tentale? 

DC: Bella domanda. Ovviamente, posso guardarmi dietro e, col senno di 
poi, mettere in discussione alcune cose che abbiamo fatto, ma sento che 
siamo arrivati dove siamo anche perché abbiamo fatto errori e imparato da 


TGM: In poco tempo, la Tentale ha fatto enormi balzi (anche qualitativi, 
secondo noi), ma i titoli restano ancora basati su licenze. Possiamo 
aspettarci qualcosa con soggetto originale? In caso positivo, continuerete a 
battere la strada deH'umorismo? 

DC: Parte del narrare grandi storie è lavorare con grandi narratori di storie, 
quindi non vediamo assolutamente il licensing come qualcosa di negativo. 
Abbiamo lavorato con ieff Smith, Steve Purcell, i fratelli Chapman, scrittori 
di C.S.I. e la Aardman (lo studio di animazione che ha realizzato i film 
di Wallace & Gromit. ndr). Ognuno dei proprietari di queste licenze ci ha 
dato modo di migliorare in quel che facciamo, e ci ha aiutato a costruire il 
nostro marchio. Proprietà originali non sono fuori discussione. È possibile 
che potranno esserci storie originali, create da storytellers di alto profilo 
che lavorerebbero con la Tentale per trasporre un'idea nello spazio 
interattivo. 

TGM: C'è qualcosa che ti manca del tuo lavoro alla LucasArts? 

DC: Amavo lavorare alla LucasArts. e li ho incontrato molti grandi amici, 
colleghi e mentori. Quando ho iniziato, nel 1993, era un momento molto 
speciale per le aziende Lucas in generale e per la LucasArts. Quel feeling 
è qualcosa che abbiamo cercato di ricreare qui alla Tentale - anche se. 
naturalmente, alcuni di noi non hanno più 25 anni! 

TGM: La Tentale può vantare fra le sue fila parecchi "veterani" LucasArts, 
come Grossman. Stemmle, Jordan. C'è qualcuno fra gli altri ex Lucas che 
stai o che vorresti “corteggiare"? 

DC: Al momento non mi viene in mente nessuno, ma seguiamo dei percorsi 
simili, quindi è sempre una possibilità. 
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La piccolo M/effe porla con un altro 
personaggio in The city of lost children. 



Chi ha visto il film originale, la cité de s 
enfants perdus " ritroverà nel gioco le 
stesse ombientaziom 





Una breve rassegna delle avventure più controverse, dove l'aria pesante si mescola 
sapientemente al sonno della ragione 


A cura di Paolo Besser, 
paolone@sprea.it 

C hi ha giocato a tante 

awenture sa bene che. questo 
genere, è in grado di spaziare 
moltissimo nella scelta dello stile, 
solleticando tutta la sfera emotiva 
di chi siede di fronte al monitor. Ci 
è capitato di ridere alle battute di 
Guybrush, di sghignazzare con quelle 
di Sam e Max, di commuoverci 
alla vista dei mammut e di provare 
terrore, sano e freddo terrore, nella 
cantina di Blackwood Manor. Ma 
nulla è più coinvolgente, almeno 
a modesto parere di chi scrive, di 
un mondo virtuale triste e malato, 
capace di generare angoscia ma 
anche voglia di riscatto. Si badi 
bene, non stiamo parlando del 
genere horror, quello lo abbiamo già 
trattato ampiamente in uno speciale 
apposito di TGM uscito nel maggio 
del 2008. Stiamo parlando di un 


genere trasversale accomunato da 
un retrogusto torbido, in grado di far 
deglutire al giocatore il calice amaro 
di una realtà indisponente, sia essa 
dovuta a un'atmosfera satanica o a 
un senso orwelliano di oppressione. 
Abbiamo deciso di parlarvene senza 
una logica apparente (del resto, 
questo è il piccolo manicomio dello 
speciale), per cui sedetevi comodi e 
tenere gli occhi bene aperti, perché 
va in scena lo psicodramma. 

C’È CHI NON PUÒ SOGNARE... 

Gli anni ‘90 non sono stati un 
periodo particolarmente florido 
per la musica. Tra ritmi techno- 
trance contrapposti ai troppi cloni 
dei Sepultura, sono ben poche 
le canzoni del "periodo” capaci 
di tracciare un solco indelebile 
nella memoria. Chi ha preferito 
il cinema alla discoteca, però, 
ha potuto godersi tante piccole 
chicche come La cité des enfants 


perdus di Jean-Pierre Jeunet e Marc 

Caro. Ambientato in una città dai 
contorni deliziosamente steampunk, 
con personaggi e invenzioni che 
sembrano uscire da un fumetto di 
Sokal o da un film di Tim Burton, 
la pellicola narra la triste storia di 


Krank, incapace di segnare, e quindi 
costretto a rapire dei bambini per 
carpirne i sogni durante il sonno. 

Le atmosfere malate del film furono 
abilmente riprodotte da Psygnosis 
nel gioco su licenza, The city of lost 
children. uscito nel 1995 per PC e 


Nicole Bonnet deve indagare nella 'scena 
del crimine' più zozza che si sia mai visto in 
un'avventura arafico 
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Playstation. Questi ci metteva nei 
panni di Miette, abile ladruncola 
e co-protagonista al cinema, nel 
non facile compito di fermare le 
misteriose sparizioni dei bimbi, 
scegliendo un'impostazione per certi 
versi simile a quella di Alone in thè 
Dark, ma senza i suoi ridondanti 
combattimenti. Ai programmatori 
di Psygnosis va soprattutto il merito 
di aver saputo cogliere gli spunti 
più profondi del film e di averne 
conservato intatta l’atmosfera, anche 
se siamo stati veramente in pochi ad 
averne perdonato i bug e le cadute 
di stile. 

...CHI NON PUÒ RICORDARE... 

I vuoti di memoria sono uno 
degli espedienti più abusati per 
introdurre il giocatore in uno stato 
di angoscia, anche se molto spesso 
si rivelano un ottimo espediente 
per giustificare qualche 'vuoto' 
nella sceneggiatura. Ma quando 
a soffrirne sono ben cinque 
persone contemporaneamente, e lo 
psichiatra destinato a curarli sembra 
addirittura più folle e nevrastenico 
dei suoi pazienti, cosa potrebbe mai 
accadere? Per scoprirlo, dobbiamo 
giocare al recentissimo Overtlocked. 
appena distribuito da Blue Label 
Entertainment su tutto il territorio 
nazionale. Nei panni dello psichiatra 


David McNamara dobbiamo 
ricostruire i ricordi di cinque ragazzi 
ritrovati confusi, armati e del tutto 
immemori per le strade di New York. 
Per farlo, dobbiamo procedere a 
ritroso “rivivendo” la loro avventura 
pezzettino per pezzettino, fino a che 
tutti i ricordi andranno a comporre 
una storia come i tasselli di un 
puzzle. Ma, mentre rievochiamo le 
vite dei suoi cinque pazienti, quella 
di David va letteralmente a brandelli. 
Tutto questo avviene sullo sfondo di 
una New York insolitamente cupa e 
piovosa, tra le mura di un ospedale 
psichiatrico caduco e fatiscente. 
Un’esperienza davvero insolita 
che gli House of Tales. già autori 
dell'acclamato e orwelliano The 
Moment of Silence hanno saputo 
cucinare e servire a fuoco lento. 

Ma se parliamo di amnesie e di 
manicomi, la nostra mente non può 
che tornare a una piccola grande 
chicca del genere: Sanitarium. 
Tradotto ottimamente nella nostra 
lingua da alcuni membri del 
newsgroup it.comp.giochi.awenture. 
grafiche (ICGAG), il gioco ci mette 
nei panni di un illustre "signor 
non ricordo" a cui è capitato 
uno spaventoso incidente e, in 
seguito, è stato internato in una 
gabbia di matti assieme a tanti 
curiosi e bizzarri personaggi. È 



chiaro, però, che il manicomio non 
è solo un istituto come tanti altri: 
è una dimensione parallela, una 
metafora dove gli incubi servono 
a recuperare il filo perduto dei 
ricordi, che al giocatore toccherà 
percorrere come un viaggio iniziatico, 
per poter tornare in sé. Sanitarium 
usci nel 1998 a opera della ASC 
Games. rimediando un’accoglienza 
freddine da parte della critica 
che, probabilmente, non riuscì a 


& 


comprenderne immediatamente 
l'ottimo potenziale. Piagato da una 
distribuzione tutt'altro che capillare, 
tanto in Italia quanto negli States, 
è diventato in seguito un gioco di 
culto, capace di conservare intatto 
negli anni tutto il suo enorme 
fascino. Per comprenderne meglio 
gli aspetti, non possiamo fare altro 
che rimandarvi al sito www.icgag.it/ 
sanitarium, che oltre alla traduzione 
italiana ospita l’ottima descrizione di 
Roberto Vadori, uno dei traduttori. 

...E CHI NON PUÒ URLARE 

Nello spazio, si sa, nessuno può 
sentirti urlare. Ma nemmeno al 
centro della terra, soprattutto se ti 
ci ha portato un computer super¬ 
intelligente che ti odia a morte, 
com’è capitato a cinque persone 
scelte a caso in un racconto di 
Harlan Edison. I have no mouth and 
I must scream, “tradotto” nel 1995 
in un’angosciante avventura grafica 
dalla Dreamer's Guild. Nel gioco, 
così come nel romanzo, l’umanità 
viene annientata da AM, un candido 
esempio di pazzia artificiale nato 
dall’alleanza di tre supercomputer, 
uno americano, uno cinese e uno 
russo, costruiti dall’uomo a scopi 
bellici. I tre elaboratori, infatti, una 
volta eruditi su storia e debolezze 
del genere umano, invece di farsi 
la guerra decidono di allearsi e 
di fondersi in una sola entità, 
distruggere la razza umana e 
dominare il pianeta. Nella sua lucida 
follia, però, AM si rende conto che se 
davvero annientasse completamente 


I PUPAZZI DI POE 

Visto che in questo articolo destiniamo - giustamente - uno spazio a Lovecraft, non 
possiamo evitare di parlare anche di un altro maestro del terrore. Edgar Allan Poe. Ad 
alcuni dei suoi lavori, più precisamente II barile di Ammontillado. Lamaschera della 
morte rossa, Il cuore rivelatore, Berenice e altri scritti, è infatti ispirato il gioco The 
Dark Eye, prodotto da Inscape nel 1995. Le particolarità di questo gioco erano due: il 
commento narrativo del filosofo e scrittore beat William S. Burroughs. scomparso poco 
tempo dopo, e lo stile grafico inquietante dei personaggi, rappresentati da pupazzi 
deformi e privi di pupille, eppure perfettamente acconciati e vestiti. Il risultato finale è 
a tratti surreale e disturbante, originale e visionario, molto vicino allo stile di Poe. 
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Do un manuale di chirurgia di Midnight Nowhere: 
all'inizio tutti i pazienti moriranno... ma sta' 
tranquillo, col tempo ci forai l'abitudine! 


la razza umana rimarrebbe solo e 
finirebbe con l’annoiarsi a morte. 
Cosi decide di salvare cinque 
persone scelte a caso e di torturarle 
per l’eternità. Tronfio della sua 
presunta superiorità intellettuale, 
AM compie un passo falso: per 
puro divertimento, sfida i cinque 
a superare tutte le loro angosce e 
a prendere decisioni eticamente 
corrette, andando inesorabilmente 
in crash quando questi ci riescono. 

I have no mouth and I must 
scream si divide quindi in cinque 
mini-avventure che possono 
essere risolte in diversi modi e, se 
giungere a una conclusione può 
essere relativamente semplice, farlo 
nel migliore dei modi è una sfida 
molto più intrigante, che porta a un 
finale molto più soddisfacente. Se 
non ci avete mai giocato, fatelo, ma 
prima leggete il libro. 

NON SOLO MANICOMI 

Per trovare elementi disturbanti 
non è per forza necessario cercarli 
in un ‘sanitarium’: anche un 
normalissimo ospedale, con i dovuti 
accorgimenti e qualche cadavere 
sparso in giro, può diventare un 
posto molto più intrigante. Lo 
sanno bene i programmatori della 
Buka Entertainment che, nel 
2003, se ne uscirono con Midnight 
Nowhere. una delle avventure 
più macabre e grottesche che la 
storia ricordi. Nei panni del solito 
paziente immemore, ci svegliamo 


niente meno che all’obitorio e, 
una volta usciti dal sacco nero, 
ci accorgiamo che attorno a noi 
sono tutti deceduti: pazienti, 
medici, personale... nessuno 
sembra essere sfuggito alla follia 
omicida di un killer misterioso 
e, per tanto, ci tocca indagare 
sull’accaduto. Nell'ospedale di 
Midnight Nowhere si trova di tutto, 
perfino un vibratore nascosto 
nell’armadietto di un'infermiera, 
per non parlare delle nerissime 
“pubblicità progresso" appese 
sui muri, con messaggi del tipo: 
"Mentre tutti gli altri bambini erano 
in classe, Vasya si nascondeva 
sempre in bagno a fumare le 
sigarette che aveva rubato a 
suo nonno. Qualche anno dopo, 
l’autopsia di Vasya ha rivelato un 
cancro ai polmoni. Ma suo nonno, 
che a causa dei continui furti di 
sigarette ha smesso di fumare, oggi 
è ancora vivo! Non ripetere l’errore 
di Vasya”. Se nell’ospedale della 
Buka l’orrore è messo in burla, 
ci sono molti altri posti capaci di 
far davvero rizzare i capelli, e gli 
"edifici maledetti” sono certamente 
tra questi. Come insegna Roberto 
Giacobbo a Voyager, infatti, per 
realizzarne uno ci vuole veramente 
poco. Basta prendere una casa, 
un appartamento o un maniero in 
stato di abbandono, far credere 
alla gente che sia stato teatro di 
qualche efferato omicidio, e poi 
inventarsi che di notte si sentono 


I VUOTI DI MEMORIA 
SONO UNO DEGÙ 
ESPEDIENTI PIU 
ABUSATI PER 
INTRODURRE IL 
GIOCATORE IN UNO 
STATO DI ANGOSCIA 


dei rumori, lamenti e grida. Ecco 
fatto. Lo sapevano benissimo anche 
i programmatori di Scratches che, 
nel 2007, hanno saputo deliziare 
gli amanti della tensione con una 
riuscitissima avventura 
in prima persona, 
ambientata in una villa 
apparentemente normale, 
ma capace di trasmettere 
un senso di solitudine 
e desolazione senza 
pari. La nostra 
esplorazione tra le 
stanze comincia per 
ragioni puramente 
pratiche, come 
la semplice 
ricerca di oggetti 
che ci servono o 
l’accensione del 
riscaldamento ma, 
a mano a mano 
che ci addentriamo 
nella casa, ne 
apprendiamo il triste 
passato e la tensione 
sale: oggetti del 



tutto normali acquistano ombre 
inquietanti e irrazionali, al punto 
che avventurarsi nel buio della 
cantina sarà uno dei compiti più 
spaventosi che ci tocca affrontare. 
Ed è solo l'inizio. Sono un po' 
meno evocative, ma comunque 
apprezzabili, le atmosfere di Black 
Mirrar, scritto da Unknown Identity 
e importato in Italia da Power 
Up, nel 2006. In questo caso 
l'edificio maledetto è il vecchio 
castello di famiglia, dove hanno 
trovato la morte la moglie e il 
nonno del protagonista, e dove 
il buon Samuel Gordon dovrà 
scoprire tutte le magagne dei 
suoi antenati. Falliscono invece 
su tutta la linea l'hotel e la 
città abbandonata dei primi 
due episodi di Delaware St. 
John, detective dell'Impossibile, 
alla mercé di “terrificanti 
apparizioni” che, invece, 
provocano un'istantanea 
ilarità in chiunque 
abbia visto almeno 
un film deH'orrore, 
anche fatto male, in 
vita sua. Il tema della 
"città maledetta”, 
tuttavia, ritorna con 
successo in un altro gioco 
proveniente dall'est: si tratta 
di Pathologic, ancora una 
volta di Buka Entertainment, 
prodotto nel 2005 e capace 
di guadagnarsi ben 25 
riconoscimenti diversi in 
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madrepatria. Purtroppo è arrivato 
in Europa soltanto all'inizio del 
2007, quando le pecche del 
comparto grafico si erano fatte 
ancora più evidenti. Pathologic ci 
mette nei panni di tre personaggi 
diversi e, a seconda di quello 
che scegliamo, ci costringe ad 
affrontare gli enigmi in modo molto 
diverso. Vera novità nel settore delle 
avventure, dobbiamo tenere sempre 
sott’occhio le nostre funzioni vitali 
e soddisfare la necessità di cibarsi, 
interagendo con i personaggi non 
giocanti per ottenere gli oggetti che 
ci servono. Il fattore tempo, inoltre, 
fa sentire la sua importanza, in 
quanto la città in cui ci troviamo 
sarà sottoposta sempre di più agli 
effetti di un mortale contagio, con 
i cadaveri destinati a moltiplicarsi 
nelle sue strade. 

SULLA SCENA DEL CRIMINE 

No, non stiamo parlando dei 
telefilm di CSI, che pure hanno 
avuto le loro belle trasposizioni 
avventurose su PC, ma di giochi 
che hanno fatto dell'omicidio e 
delle successive indagini motivo 
di coinvolgimento personale. In 


questo particolare sottogenere la 
maestra indiscussa è Microids che, 
quando ancora era in auge, ha 
realizzato due gialli-noir di assoluto 
spessore: Post Mortem (1992) 
e Stili Life (1995). I due giochi 
ruotano attorno alle vicende di 
Gus e Victoria McPherson, nonno 
e nipote, entrambi detective in 
città ed epoche storiche differenti, 
legati però da casi incredibilmente 
simili. Entrambi entreranno in 
contatto con l'aspetto più folle 
dell'animo umano, e a entrambi 
toccherà indagare su omicidi 
particolarmente sadici ed efferati. 
Stili Life si chiudeva con un finale 
aperto, nell'ovvia speranza di dare 
seguito a una terza avventura in 
tempi brevi. Un piano sconvolto 
dal fallimento di Microids, con 
successiva vendita degli studios 
a Ubisoft. Oggi, tuttavia, Stili Life 
si accinge a ricevere un tardivo, 
ma attesissimo sequel, grazie alla 
"nuova Microids" sorta sulle ceneri 
di quella vecchia. A occuparsi 
fisicamente della programmazione, 
tuttavia, sarà Gameco Studios, 
che per il momento ha rilasciato 
solo qualche trailer e qualche 


screenshot. Nell'attesa di 
conoscere il nome del “torturatore 
dell'East coast", gli amanti dei 
gialli hanno trovato un po’ di 
conforto grazie a City Interactive 
e alla sua discreta avventura 
Art of murder: la crudele arte 
dell’omicidio, anch’essa in procinto 
di ricevere un seguito. Nicole 
Bonnet, curiosamente omonima 
e fisicamente rassomigliante a un 
personaggio interpretato da Audrey 
Hepburn nel celebre film del 1966 
"Come rubare un milione di dollari 
e vivere felici", è un'agente dell'FBI 
a cui hanno appena ammazzato 
un collega. Vorrebbe indagare 
sull'omicidio, ma viene subito 
dirottata su un'altra indagine che, 
però, come da copione si intreccerà 
con la morte del compagno. Art of 
murder è un pregevole tentativo 
di dare agli orfani di Victoria 
McPheron un'altra poliziotta con 
cui trastullarsi, ma il tentativo 
riesce solo a metà: un po’ perché 
l’avventura è poco omogenea 
sul fronte tecnico, un po' perché 
anche la sceneggiatura è piuttosto 
claudicante. Alla fine, però, si 
lascia giocare piacevolmente. ■ 


TRILOGIA 

LOVECRAFTIANA 

Ne abbiamo parlato 
approfonditamente nello speciale 
“Videogiochi Horror” uscito l’anno 
scorso, ma non possiamo proprio 
esimerci dal citare nuovamente 
ramatissima trilogia lovecraftiana 
della casa francese Infogrames, 
composta da Alone in thè Dark 
(1992), Shadow of thè Comet (1993) 
e Prisoner of Ice (1995). Se Alone 
in thè Dark è passato alla storia 
come precursore dei survival horror 
(la componente avventurosa è molto 
presente ma non predominante 
rispetto a quella action) e il suo 
avveniristico uso del 30 totale. 
Shadow of thè Comet e Prisoner of 
Ice sono avventure grafiche a tutto 
tondo che hanno poco da invidiare 
al suddetto, seminale, titolo. Sia 
che interpretiamo il baffuto Edward 
Carnby (Alone in thè Dark), il 
cagionevole giornalista John Parker 
(Shadow of thè Comet) o il tenente 
americano Ryan (Prisoner of Ice), la 
nostra missione è la stessa: fermare 
il male, rappresentato dall'Influenza 
o dal potenziale ritorno di uno dei 
Grandi Antichi, il terribile Cthulhu. 

Le tre avventure, infatti, condividono 
la medesima "mitologia", basata sui 
racconti dello scrittore H.P. Lovecraft. 
e anche parte della continuity interna 
(in particolare fra il secondo e il 
terzo gioco). Una grafica invecchiata 
male (Alone in thè Dark), qualche 
scelta discutibile di design (Shadow 
of thè Comet) e un'eccessiva linearità 
(Prisoner of Ice) non hanno impedito 
a questa "ideale” trilogia di meritarsi 
lo status di “pietra miliare", grazie 
a un'atmosfera senza pari mutuata 
perfettamente dalle opere dello 
scrittore di Providence: tesissima 
e opprimente nei primi due titoli, 
si concede qualche divagazione 
fantascientifica sul finale dell’ultimo 
gioco. Curiosamente. Alone in 
thè Dark è l'unico dei tre titoli 
a non essere stato riconosciuto 
ufficialmente dalla Chaosium, la casa 
detentrice dei diritti di Cali of Cthulhu 
(gioco di ruolo basato sui Miti di 
Cthulhu di Lovecraft). 
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Dietro l’etichetta ‘fantascienza’, a pensarci bene, si può nascondere di tutto: commedie demenziali, 
agghiaccianti horror, drammi epici e seriosi... non c’è limite se non la fervida mente di un autore che 
immagina un futuro possibile. 


PERDERE A MINO FOREVER VOYAGING DI 
INFOCOM SIGNIFICA PERDERE UN’OPERA D’ARTE 
FANTASCIENTIFICA CHE HA REN POCHI RIVALI 


A cura di Marco Accordi 
Rickards, 

marcoaccordirickards@aiomi.it 

L a fantascienza è un 
macrogenere immortale, 
ciclicamente più o 
meno popolare ma, per 
nostra fortuna, sempre vivo 
e presente in tutti i media. 

I videogiochi non fanno 
eccezione, né tanto meno le 
avventure, da sempre legate 
a doppio filo alla grande 
tradizione della ‘Science 
fiction’. Premesso tuttavia che 
sarebbe vano e impossibile 
pretendere di raccontare 
in poche pagine tutte le 
declinazioni nelle quali la 
fantascienza si è espressa 
sotto forma di ‘adventure’, 
limitiamoci a un’emozionante 
e spericolata carrellata storica, 
tra pianeti abbandonati, civiltà 
aliene, scenari cyberpunk e 
astronavi perse nello spazio 
profondo... Vedrete che non ci 


sarà da annoiarsi. 

BALZO IPERSPAZIALE 

D’accordo, il contesto è 
quello delle avventure 
grafiche, ma è impossibile 
non cominciare questa 
escursione fantascientifica 
in ordine cronologico senza 
citare almeno quattro titoli 
testuali realizzati da Infocom 
che, nella prima metà degli 
Anni Ottanta, hanno segnato 
per sempre l'immaginario 
collettivo del popolo dei 
videogiocatori mondiale. Nel 
1983, Planetfall di Steve 
Eric Meretzky apre le danze 
all'insegna dell’umorismo, 
con una storia bizzarra 
impreziosita dal (dispettoso) 
robot Floyd, una delle spalle 
comiche meglio riuscite di 
sempre. L'anno successivo, 
Infocom si supera, con 
un'altra perla di comicità, 
sempre firmata da Steve 
Meretzky, stavolta in squadra 
con uno degli umoristi 


britannici più bravi e noti, il 
compianto Douglas Adams. 

Il gioco non può che essere 
The Hitchhiker’s Guide to 
thè Galaxy e il risultato 
finale è semplicemente 
un capolavoro. Nel 1985, 
Infocom decide invece di 
affrontare la fantascienza in 
chiave seria, dimostrando di 
saper raggiungere l’eccellenza 
anche seguendo diversi 
registri narrativi, e lo fa 
sempre col suo talento Steve 
Meretzky: A Mind Forever 
Voyaging vi fa interpretare 
il supercomputer PRISM, 
con il compito di testare una 
realtà virtuale nella quale 
il Governo sta cercato di 
creare la società perfetta. 
Quasi non ci sono puzzle 
in senso stretto, la libertà 


è soverchiante, l’impatto 
emotivo indescrivibile e la 
prosa eccezionale. Perdere 
questo gioco significa perdere 
un’opera d’arte che ha pochi 
rivali. Chiudiamo il poker 
con un'altra magistrale prova 
umoristica di Meretzky, 
la 'sexy space comedy’ 

Leather Goddesses of Phobos 
(1986), che presentava tre 
livelli di erotismo e una 
serie di spassose trovate 
rimaste celebri. Il 1986 è 
però anche l'anno del balzo 
iperspaziale: le avventure 
fantascientifiche scoprono 
la dimensione grafica grazie 
alla leggendaria Sierra On- 
Line, che lancia Space Quest: 
The Sarien Encounter. dando 
vita al simpatico personaggio 
di Roger Wilco, destinato a 
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tornare molto spesso sulla 
scena! Creato da Mark Crowe 
e Scott Murphy (‘i due tizi da 
Andromeda’, come amavano 
farsi chiamare), Roger Wilco 
è un addetto alle pulizie 
spaziale, che attraversa la 
galassia in nome di ‘verità, 
giustizia e pavimenti davvero 
puliti'! Parte della fortuna 
di Space Quest venne dal 
fatto che la serie contiene 
elementi parodistici che 
richiamano le più grandi saghe 
fantascientifiche quali Star 
Wars e Star Trek. 

CAMBIO DI DECENNIO 

Dopo un 1987 segnato da due 
importanti sequel, il grande 
Stationfall di Steve Meretzky 
(Infocom) e il valido Space 
Quest II: Chapter II - Vohaul's 
Revenge di Mark Crowe e 
Scott Murphy (Sierra On- 
Line), giungiamo al 1988, 
anno indimenticabile per 
almeno due ragioni. La prima 
è Neuromancer (Interplay 
per EA), suggestivo e fedele 
adattamento deH’omonimo 
capolavoro cyberpunk 
(Neuromante, in italiano) di 
William Gibson. La seconda 
è il mito per antonomasia 
delle avventure grafiche, 


MINES OF TITAN 

Uscito nel 1988 sotto etichetta Infocom, questo gioco, che è forse più 
un GdR che un'avventura vera e propria (e che è anche noto col nome di 
Mars Saga), merita di essere menzionato perché sviluppato da Westwood 
Associates, lo studio responsabile di Biade Runner, una delle più 
suggestive avventure grafiche di tutti i tempi. Su Titano, luna di Saturno, la 
missione è riuscire a scoprire una città perduta con la propria squadra... 



l’incredibile Zak McKracken 
and thè Alien Mindbenders 
(Lucasfilm Games, di David 
Fox. Matthew Kane, David 
Spangler e Ron Gilbert): una 
cospirazione aliena per rendere 
stupidi i terrestri attraverso 
il telefono e solo voi, un 
reporter di bassa levatura, a 
salvare il mondo. Demenziale, 
folle, semplicemente geniale! 
Non allo stesso livello il 
pur intrigante Future Wars 
(Delphine, 1989), nel quale, 
nei panni di un semplice 
lavavetri, vivrete un'avventura 
a spasso nel tempo 
confrontandovi con alieni 
malvagi e (purtroppo) enigmi 
a base di caccia al pixel! Nel 
1989 torna anche Roger Wilco, 
nella sua terza avventura, 
breve ma intensa: Space Quest 
III: The Pirates of Pestulon. 
Solo un anno di attesa e 
riecco il nostro caro spazzino 
interstellare della Sierra On- 
Line in Space Quest IV: Roger 
Wilco and thè Time Rippers, 
gioco nel quale finiremo nel 
futuro (in Space Quest XII!) 
e nel passato remoto della 
serie e che segna il passaggio 
all’interfaccia SCI della Sierra, 
caratterizzata dalla presenza 
di icone. Questo brillante 






























capitolo è universalmente 
considerato il migliore della 
serie, ma evidentemente il 
cambio di decennio è propizio 
alle avventure grafiche, 
perché sempre nel 1990 
arriva un altro caposaldo del 
genere, Rise of thè Dragon, 


sviluppata da Dynamix sempre 
per Sierra On-Line: in una Los 
Angeles tetra e futuristica, 
dovrete capire che cosa 
sta orribilmente uccidendo 
i cittadini prima che sia 
troppo tardi... Tra droghe e 
culti esoterici, l’atmosfera 


cyberpunk c’è tutta. Un 
Biade Runner videoludico 
ante litteram? Quasi, sebbene 
il ‘disk swapping' estremo 
(almeno nella versione Amiga) 
fosse davvero estenuante. 
Ancora del 1990 e ancora 
cyberpunk è la strepitosa 
avventura sviluppata da 
Westwood sotto marchio 
Infocom Circuit's Edge, titolo 
di culto tratto dalla saga di 
George Alee Effinger di Marid 
Audran, sventurato detective 
del Budayeen, una metropoli 
cyberpunk mediorientale dove 
islamismo, droghe e innesti 
cerebrali vanno a creare 
un clima torbido, oscuro e 
pericoloso. 

Nel 1992 Roger Wilco trova 
un rivale, quando Microprose 
lancia il suo Rex Nebular and 
thè Cosmic Gender Bender, 
avventura spaziale-umoristica 
destinata a non avere successo 
nonostante la buona qualità. 
Chi invece meritò l’insuccesso 
fu il triste sequel Leather 
Goddesses of Phobos 2. un 


mezzo scempio pubblicato 
da Activision in epoca post 
Infocom, quando questo nome 
era ormai solo un vessillo 
strappato dietro cui restava 
ben poco. Nonostante Meretzky 
fosse ancora al timone, il 
gioco non c’era, tanto che ci 
fu chi lo fulminò dicendo: 
“Dura di più l’installazione 
che il gioco". Ottime notizie, 
invece, per tutti i ‘trekkies’: 
di Interplay è Star Trek: 

25th Anniversary, grande 
avventura classe 1992 con 
protagonista l'equipaggio della 
mitica Enterprise. Per non 
disperdere le notizie rivolte 
ai fan della serie, segnaliamo 
in questa sede altre tre 
avventure ispirate alla saga: il 
bel sequel diretto Star Trek: 
Judgment Rites (Interplay, 
1993), Star Trek: The Next 
Generation - A Final Unity 
(Spectrum Holobyte, 1995), 
titolo leggermente inferiore ma 
col debutto del Capitano Jean- 
Luc Picard, e Star Trek: Borg 
(Simon & Schuster Interactive, 



Sviluppata nel 1992 da Cryo Interactive Entertainment, Dune è una strani 
avventura basata ovviamente sull'omonima licenza di Frank Herbert, già 
portata sul grande schermo dal maestro David Lynch, e in realtà ibridata 
con il genere strategico. Il gioco, pur interessante, non ebbe eccessivo 
seguito (di sicuro va annoverato tra i titoli sottovalutati e da riscoprire), 
ma rimase famoso più che altro per il suo ravvicinato sequel, quel Dune 
Il di Westwood che, di fatto, inventò il genere degli RTS, gli strategici in 
tempo reale. 


DUNE 


UNO DEI MASSIMI CAPOLAVORI CYBERPUNK 
INTERATTIVI, NONCHÉ VERO PRECURSORE DI BLADE 
RUNNER È BENEATH A STEEL SKY DI REVOLUTION 



In Hell potete scegliete se utilizzare il personaggio 
maschile o quello femminile: tranquilli, l'Inferno sarà 
tole in ogni coso! 
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Voti Tool dizzu and sick co uour stomach. 
RII or gour expo^ocJ sMn Ras curned Orione 
reo. ir rrom a serlous suri bum. Thls Is 
noe a promismy development. 


tu. m.m ii un Mission Criticai nel suo momento più emozionante: le 
troppe radiazioni hanno devastato il vostro corpo... state 
ondando incontro a morte certa... 


1996), una sorta di breve film 
interattivo di media qualità 
fatto di full motion video 
intramezzati da semplici scelte 
a bivi. 

Impossibile infine non citare 
lo strepitoso Frederik Pohl's 
Gateway (Legend, 1992), titolo 
dall’impareggiabile atmosfera, 
dalle primissime fasi del 
gioco fino alla sua avvincente 
conclusione. Il gioco, 
che nessun amante della 
fantascienza può permettersi 


di non provare (anche perché 
oggi è freeware!), ebbe 
anche un sequel, Gateway 2: 
Homeworld (Legend. 1993), 
meno intrigante ma comunque 
decisamente piacevole. 

ERA CYBERPUNK 

Il Biade Runner definitivo 
videoludico non è ancora 
approdato sul PC, ma il clima 
cyberpunk già si fa più caldo. 
BloodNet (Microprose, 1993) 
sembra avere tutto: un’ottima 


ambientazione che unisce 
vampiri, megacorporazioni 
e ciberspazio, un gameplay 
che unisce avventura classica 
e gioco di ruolo, una trama 
articolata, originale e piena 
di colpi di scena... certo, 
peccato che il gioco vero e 
proprio faccia acqua (o forse 
dovremmo dire sangue!) 
da tutte le parti. Qualche 
problema lo mostra anche 
Space Quest V: The Next 
Mutation, primo gioco della 


serie con solo uno degli autori 
originali al timone, Mark 
Crowe, al tempo impiegato 
alla Dynamix, team di sviluppo 
del titolo in questione (che 
non a caso contiene easter 
egg ispirati a Betrayal at 
Krondor). La furia cyberpunk 
ritorna con rinnovato vigore 
nel 1994, addirittura sotto 
forma di tre avventure! La 
prima è DreamWeb (Creative 
Reality, per Empire): Ryan, 
barista in un futuro distopico. 
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Incredibile! Tutto è iniziato mentre 
eravate al lavoro come lavavetri! 
Eppure è proprio quel che accade in 
Future Wors 


Neuromancer, l'avventura ufficiale trotta dal roman¬ 
zo Neuromonte, il capolavoro assoluto del padre del 
cyberpunk. William Gibson. 


soffre di insonnia da mesi, 
tormentato da incubi e strane 
amnesie, finché una strana 
profezia gli suggerirà di essere 
destinato a fermare l'avvento 
delle Tenebre... L’avventura 
è il classico punta e clicca, 
forse un po’ troppo lineare ma 
comunque molto intrigante 
e a tratti cruda. Interessante 
il fatto che la confezione 
contenesse un diario di 40 
pagine come introduzione 
alla storia: sono finezze cui 
purtroppo videogiocatori di oggi 
non sono proprio più abituati. 

Il secondo gioco è Hell: A 
Cyberpunk Thriller (Take 
Two), nel quale si ipotizza un 
futuro dove è stata scoperta 
l'esistenza dell’Inferno e il 
Governo lo usa come carcere, 
regolamentando l’entrata e 
l’uscita da esso. Hell utilizzava 


sfondi prerenderizzati e 
full motion video per le 
sequenze d’intermezzo, ma 
nel complesso era un gioco 
soltanto soddisfacente. Di 
tutt’altra levatura il terzo pezzo 
del lotto, uno dei massimi 
capolavori cyberpunk interattivi 
nonché vero precursore di 
Biade Runner, il brillante 
Beneath a Steel Sky ('sotto un 
cielo d’acciaio’) di Revolution. 
Per alcuni questo titolo è 
sopravvalutato, ma forse il 
punto è che si tratta di un 
gioco sofisticato e di classe, 
per molti ma non per tutti. In 
un'Australia del futuro, grandi 
città in mano alle corporazioni 
sono separate da terre desolate 
note come The Gap. Robert 
Foster, il protagonista, si 
troverà presto a vivere una 
spaventosa avventura in un 


mondo fosco e minaccioso, 
che ricorda molto le visioni 
orwelliane da Grande Fratello. 

Il sistema Virtual Theatre, che 
rendeva eventi e personaggi 
indipendenti dalla vostra 
posizione, faceva di questo 
gioco un'esperienza molto 
dinamica, complice anche la 
solida struttura narrativa e 
degli enigmi. Insomma, un vero 
classico. 

ENTRI BLADE RUNNER 

Anche il 1995 è un anno 
‘fantascientifico’! Space Quest 
6: Roger Wilco in thè Spinai 
Frontier segna l'ultimo ritorno 
dell'eroe Sierra: il fatto di 
essere su CD-ROM, di avere il 
parlato e persino un’interfaccia 
a icone in stile Lucas non 
salverà infatti Wilco dall’oblio, 
per il dispiacere di tutti i fan, 
ancora oggi in attesa (ma con 
poche speranze) di una nuova 
avventura. A proposito della 
LucasArts, è proprio nel 1995 
che quest'ultima lancia The 


Dig, avventura grafica basata 
su un soggetto di Steven 
Spielberg: una squadra di 
scienziati scopre un asteroide 
in rotta di collisione con la 
Terra. Boston Law della NASA 
viene mandato sull'asteroide 
con la giornalista Maggie 
Robbins e l’archeologo Ludger 
Brink per capire che cosa fare. 
Qui, però, Boston scoprirà una 
verità ben più misteriosa, che 
riguarda una civiltà aliena... 
L’interfaccia è molto semplice, 
i puzzle decisamente meno, 
ma il gioco è comunque molto 
valido. Particolarissimo e 
ad alta tensione è Mission 
Criticai (Legend Entertainment 
Company, 1995), avventura in 
prima persona ambientata nel 
lontano 2134 per gran parte 
a bordo dell’astronave USS 
Lexington. Molti i momenti 
drammatici, leggendario 
il passaggio nei condotti 
deM'aria contaminati dalle 
radiazioni... leggete bene 
il contatore geiger o sarete 


LEGGENDARIO IL PASSAGGIO NEI CONDOTTI 
CONTAMINATI DI MISSION CRITICAL... LEGGETE BENE 
IL CONTATORE GEIGER 0 SARETE SPACCIATI! 
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Nessun premio a chi indovina quale coin'op 
viene scimmiottato in questo schermata trotta 
da Spoce Quest 6. Davvero troppo facile... 



spacciati! Il vero evento 
dell’interactive Science fiction 
accade tuttavia nel 1997, anno 
nel quale Westwood Studios 
completa il suo capolavoro, 
l'adattamento in forma di 
avventura grafica di Biade 
Runner, immortale precursore 
del cyberpunk di Philip Dick 
come immaginato da Ridley 
Scott sul grande schermo. Nei 
panni di un biade runner di 
nome McCoy, dovrete compiere 
delicate indagini al fine di 
'ritirare' (leggi: uccidere) 
una serie di replicanti, 
androidi potenzialmente 
pericolosi. Il bello del gioco, 
grafica a parte (per l’epoca 
decisamente al top), era la 
sua struttura aperta, con 
tanto di sei diversi finali e 
la possibilità, assolutamente 
casuale, che persino il vostro 
stesso personaggio fosse un 
replicante. Più che su puzzle 


classici, il gioco si basa 
su indagini di polizia, né 
mancano piccole sequenze 
d'azione e qualche scontro a 
fuoco. Molto semplicemente, 
Biade Runner è un pezzo di 
storia dei videogiochi, un 
must che ogni appassionato 
della fantascienza deve 
assolutamente sperimentare. 
Chiudiamo questa 
retrospettiva menzionando 
un ultimo titolo degno di 
nota, ma... per i motivi 
sbagliati. Starship litanie 
(The Digital Village per 
Simon & Schuster Interactive, 
1998), infatti, va ricordato 
per la grande delusione 
che rappresentò: il genio di 
Douglas Adams (Hitchhiker’s 
Guide to thè Galaxy) sprecato 
in un’avventura anonima e 
ben poco appassionante che 
sembra fare il verso a Myst. Da 
dimenticare. ■ 


BIOFORGE 


Bioforge (sviluppato da Origin nel lontano1995) non è un'avventura grafica 
in senso classico, quanto più una d'azione sul modello di Alone in thè 
Dark, ma sarebbe quasi criminoso non citare questo gioiello del genere 
fantahorror. Nel gioco, una fazione di fondamentalisti religiosi, noti come 
i Monditi, ha dato il via alla classica conquista dell'universo, mossa dalla 
fede che la vera evoluzione risieda nel modificare gli esseri umani con la 
cibernetica. Peccato solo che le cavie tendano a impazzire o addirittura a 
morire... Il giocatore, sfortuna vuole, è un prigioniero dei Monditi, è privo 
di memoria ed è orribilmente trasformato in un cyborg dal malvagio Dottor 
Mastaba. Come se ciò non bastasse, i Monditi hanno anche scoperto 
un'antica e potentissima civiltà aliena, risvegliando persino una feroce 
creatura, che ora si trova libera nel complesso dove vi trovate... Emozioni 
e terrore sono garantiti! 


Una schermata significativa del master- 
piece Biade Runner: è il momento di 
eseguire il test Voight-Kampf per scoprire 
se il soggetto è un umano o un replicante. 


iiiiiii limili 
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A Vampyre Story è rimasta vittima nel nostro paese, 
di alcuni problemi di distribuzione. A pochi mesi 
dall'uscita resto difficile da trovare sugli scaffali. 
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LE INCOGNITE DEI MERCATO 


Le avventure non sono morte, questo ormai è chiaro, eppure sono ancora molti i dubbi che 
serpeggiano tra gli operatori del settore, mentre i giocatori si trovano spesso a doverne 
subire le conseguenze. 


A cura di Adriano Bizzoco, adrian@ 
adventuresplanet.it 

Q uante volte siete entrati in 
un negozio specializzato, 
sperando di poter ordinare 
un nuovo punta&clicca, e 
avete visto il commesso fare 
spallucce? In quanti casi avete 
atteso pazientemente un’uscita, 
rimandata già diverse volte, per 
poi scoprire che il gioco tanto 
desiderato non è stato localizzato? 
Per non parlare della domanda 
da un milione di dollari che 
almeno una volta ha lambito i 
pensieri di ciascuno di noi: il 
prodotto "avventura grafica" ha 
davvero un futuro? A questi e 
ad altri interrogativi più tecnici, 
cercheremo di dare una risposta 
nell'articolo che segue, sulla base 
di un'esperienza ormai consolidata, 
nota al pubblico italiano con il 
marchio "Adventure Productions”. 

LE AVVENTURE SONO MORTE? 

Partiamo da una domanda che 
tanti di noi si sono posti negli 
ultimi anni, leggendo articoli 


e seguendo discussioni che 
fino a poco tempo fa ancora 
imperversavano sulla rete: le 
avventure grafiche sono morte? C’è 
stato un tempo, più di un decennio 
fa, in cui le avventure punta&clicca 
dominavano il mercato; non a caso 
furono responsabili dirette del 
vero e proprio boom del fenomeno 
videogiochi su computer; Monkey 
Island, Indiana Jones, Grim 
Fandango, Broken Sword o 
Gabriel Knight: titoli che qualsiasi 
videogiocatore con qualche anno 
di gaming sulle spalle non può non 
aver provato e gustato. Un’epoca 
che i più tendono a definire 
"d’oro", in cui per produrre un best 
seller internazionale bastava una 
manciata di persone o addirittura 
team di sviluppo a conduzione 
familiare, come nella Sierra di 
casa Williams. Poi qualcosa ha 
cominciato a cambiare. Le prime 


schede acceleratoci, la grafica 3D 
in tempo reale e il conseguente 
boom degli FPS (e dei rispettivi 
cicli, inaugurati da Quake prima 
e Half-Life successivamente), lo 
sviluppo massiccio degli action 
in terza persona (sulla spinta 
del successo di Tomb Raider 
in particolare); lo spostamento 
dell’attenzione sul comparto 
visivo, con engine sempre più 
"performanti” in numero dei 
poligoni e realismo fotografico. 

Un cambiamento rapido, 
che sembrava voler premiare 
alcuni approcci ai videogioco 
penalizzandone altri, tra cui proprio 
quello delle avventure, rimaste 
nel frattempo al palo, ancorate 
alla semplicità d'uso del punta e 
clicca e, con essa, a un concetto 
semplicissimo: raccontare una 
storia. L’uso dei tempi verbali 
nell’ultimo periodo non è casuale: 


se quel cambiamento avesse 
davvero potuto causare l’estinzione 
di un genere, a quest’ora 
probabilmente non sareste qui a 
leggere questo speciale. Ma ciò 
non è avvenuto e le avventure, 
dopo un blackout durato alcuni 
anni, sono tornate sul mercato, con 
una presenza crescente e di anno 
in anno sempre più tangibile. 

LE AVVENTURE OGGI GODONO 
DI BUONA SALUTE? 

A questo punto è lecito interrogarsi 
sul presente; gli adventure sul 
mercato ci sono, ma resta da 
capire in che termini. Partiamo da 
una considerazione: nonostante 
siano ormai trascorsi i tempi in 
cui le software house avevano 
tanti dipendenti quanto un nucleo 
familiare medio, a oggi il budget 
per lo sviluppo di un’avventura 
rimane sensibilmente più basso 
rispetto a quello destinato alla 
produzione di un FPS di ultima 
generazione. E questo è forse uno 
dei motivi principali per cui questo 
genere è riuscito a reinserirsi 
nel mercato dei videogames. 


NELLA SECONDA METÀ DEGLI ANNI 90.1 GIOCHI 
PUNTANO PREVALENTEMENTE SULLA GRAFICA 
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IL CASO "SO BLONDE" 


L’impulso più forte è giunto infatti 
da nuovi studi di sviluppo europei, 
disseminati principalmente tra 
Germania e Francia, e in misura 
più ridotta in Spagna, Italia, 

Regno Unito e paesi dell’Est, i 
quali hanno trovato uno spazio 
per sperimentare nuove soluzioni 
tecniche e narrative; basti pensare 
all'ingresso in scena di personaggi 
come Benoit Sokal (il fumettista 
belga, papà di Syberia) e, più 
recentemente, Jonathan Boakes 
(l'autore della serie Dark Fall e 
dell’attesissimo The Lost Crown: 

A Ghosthunting Adventure) 
L'assenza di insormontabili 
barriere economiche, quindi, fa si 
che la situazione si mantenga in 
costante fermento. In tal senso è 
interessante osservare la crescita 
di alcune software house, come nel 
caso di Frogwares. il cui esordio 
nel 2002 Sherlock Holmes 
e il Mistero della Mummia - 
consisteva nella classica avventura 


punta&clicca in prima persona 
con fondali pre-renderizzati, e che 
oggi invece può vantare un engine 
proprietario di tutto rispetto, con il 
quale lancerà l’imminente Sherlock 
Holmes contro Jack lo Squartatore; 
e questo è solo un esempio. 
L’andamento positivo nello sviluppo 
si sta però scontrando con un 
problema, soprattutto qui in Italia; 
il che ci porta al terzo punto... 

LE AVVENTURE VENDONO 
IN ITALIA? 

Se le avventure non fossero un 
prodotto commercialmente valido e 
in grado di vendere, tutto il discorso 
fin qui affrontato non avrebbe 
senso, né tanto meno potremmo 
avere riferimenti tangibili come 
le diverse realtà italiane che 
operano nel settore. Il punto è 
che le avventure non vendono 
quanto un gioco multipiattaforma 
di ultima generazione, se 
ragioniamo in termini assoluti. 


Al confronto con II copostipite. Sherlock 
Holmes contro Jock lo Squortotore è davvero 
impressionante 


Il 2008 è stato l'anno di uscita della nuova avventura di Steve Ince, uno 
dei mastermind dietro alla prima trilogia di Broken Sword, e largamente 
riconosciuto come uno dei migliori story-writer nel campo delle avventure 
grafiche. Il gioco racconta le avventure della biondissima e svampitissima 
Sunny Blonde, la cui nave da crociera naufraga su un'isola infestata da 
pirati di bassa lega e bucanieri. Il gioco è stato prodotto sul mercato 
europeo da Eidos, che ne ha tradotto i sottotitoli anche in italiano: il 
problema è che il prodotto non è mai giunto sugli scaffali dei rivenditori 
italiani, mentre la sua uscita è ancora avvolta da una fitta coltre di mistero. 
Palleggiato tra due noti distributori italiani, è stato prima annunciato e poi 
annullato da entrambi. Il futuro per la creatura di Ince a questo punto è 
incerto; non resta che chiedersi se riusciremo a giocarci anche noi, dopo 
tedeschi, francesi e polacchi. I più ottimisti dicono di si, visto che si tratta 
di un prodotto già pronto per la commercializzazione, forte anche di critiche 
più che discrete nel resto del mondo. E poi sperare non costa nulla, giusto? 
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TONY TOUGH 2: A R.I.PITS PROGRESS 

Dopo il successo di Tony Tough and thè Night of Roasted Moths nel 2002, 
i ragazzi di Prograph decidono giustamente di alzare il tiro e. abbandonata 
l'impronta cartoon bidimensionale e pixellosa del primo gioco, virano sul 3D duro 
e puro. Tony Tough 2: A Rake's Progress, un prequel dalla grafica accattivante 
che avrebbe svelato i retroscena dell’Infanzia del protagonista, sullo sfondo di 
una polverosa cittadina del New Mexico; siamo nel 1953 e Tony è poco più che 
un tredicenne. Qualcuno irrompe in casa della signora Florence, la cuoca del 
paese, senza però rubare nulla; l'unica cosa a sparire, di li a poco, è la piccola 
Cornelia, nipote della donna. Un duplice mistero che Tony decide di risolvere, 
con il prezioso aiuto dell'inseparabile “cane" Pantagruel e dell'amico Seymour. 
Un'avventura promettente, insomma, e tutta italiana a livello di sviluppo, la cui 
bontà fin dall'inizio viene riconosciuta da un grosso publisher europeo, il quale 
decide di portarla sul mercato internazionale. La prima versione a vedere la luce è 
quella tedesca, con tanto di doppiaggio, seguita a ruota dalla release confezionata 
per i cuginetti francesi. Passano i mesi e il leitmotiv è sempre lo stesso: "L'hanno 
fatto degli italiani, è impossibile che non lo commercializzino anche da noi”; ma 
quel momento tanto atteso non arriva. A chi chiede informazioni fresche, i ragazzi 
di Prograph rispondono che le decisioni spettano al publisher, in quanto titolare 
dei diritti. Passano altri mesi e il gioco nel frattempo viene pubblicato anche in 
Polonia, mentre sull'uscita di una versione italiana cala inesorabilmente quella 
che ha tutta l'aria di essere una pietra tombale. Una conclusione triste e per 
certi versi ridicola, se si pensa che in realtà Tony Tough 2: A Rake's Progress (a 
prescindere da quale release si tratti: tedesca, francese o polacca), ha già al suo 
interno tutti i sottotitoli implementati in italiano e pronti per essere attivati, per 
mezzo di una semplice modifica a un file. Incredibile, eh? 



I motivi sono molteplici, ma ci 
piace evidenziarne almeno un paio 
Innanzitutto le avventure sono 
strettamente legate al mercato PC, 
il che significa che rientrano in un 
settore particolarmente esposto 
al fenomeno della pirateria (per 
quanto possa sembrare strano che 
esista gente capace di scaricare 
persino un gioco venduto a meno 
di venti euro). Inoltre tendono a 
subire una "gestione dello scaffale" 
sbilanciata a favore di titoli di 
maggiore richiamo, soprattutto 
aH'interno dei punti vendita della 
grande distribuzione. Questo 
ovviamente tende a danneggiare 
sia il cliente occasionale, che 
fisicamente non "vede" il prodotto, 
sia l'appassionato di turno, che 
magari vorrebbe ordinare un titolo 
terminato in negozio e si ritrova 
invece a dover prendere atto che 
non ci saranno riassortimenti per 
quel tipo di gioco. 

UN ESEMPIO CONCRETO: 

LA LOCALIZZAZIONE 

Una delle prime scelte che il 
publisher deve affrontare, nella 
filiera produttiva che porta un gioco 
dallo sviluppatore al cliente finale, 
è quella della localizzazione: in 
un genere story-driven e ricco di 
testi come quello delle avventure 
grafiche, la traduzione nella lingua 
nostrana è senz’altro una delle voci 
di costo maggiori. Ovviamente, 
proprio per l'importanza della 
trama, la decisione è obbligata; 
privare l'utente della necessaria 
comprensione per seguire l'intreccio 
narrativo e la struttura degli enigmi, 
porterebbe di certo a uno scarso 
interesse del pubblico verso il 
prodotto. Se, quindi, inserire i 
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sottotitoli è pratica comune in 
praticamente tutte le avventure che 
giungono nel nostro Paese (con 
le dovute eccezioni), non si può 
certo dire lo stesso del doppiaggio; 
pochissimi titoli vengono infatti 
dotati di voci completamente 
localizzate e questo spesso scatena 
le ire dei giocatori sui forum e in 
giro per la rete. Per quale motivo 
allora un publisher dovrebbe 
decidere di non italianizzare al 
100% un prodotto? Le ragioni 
possono essere sintetizzate in tre 
punti. Il primo riguarda l'alto costo 
derivante dall’utilizzo di strutture 
di registrazione professionali e 
di team di attori con esperienza 
alle spalle; in alcuni casi questo 
capitolo di spesa può raggiungere 
da solo il valore dell'intero processo 
di produzione. Per quanto possa 
sembrare strano, la mancanza di 
porting su console rappresenta 
il secondo punto. Le release 
sono infatti tradizionalmente 
concentrate su PC e difficilmente 
multipiattaforma, il che elimina di 
fatto la possibilità di ammortizzare 
adeguatamente le spese di 
doppiaggio, sfruttandolo per le 
diverse versioni del prodotto. Il 
mercato per PC, come se non 
bastasse, non sta attraversando un 
momento particolarmente florido e 
per questo molti negozianti tendono 
a snobbare questo tipo di prodotto, 
condannandolo, ancor prima del 
giudizio degli utenti, a numeri non 
certo da capogiro. Infine va messo 
in conto un terzo punto, legato 
alla differenza non eccessiva in 
termini di vendite tra i giochi dotati 
di doppiaggio e quelli che invece 
ne sono sprovvisti, essendo solo 
sottotitolati. Per la serie: il gioco 



















LE AVVENTURE AVRANNO VITA FINCHÉ AVRANNO 
UNA BELLA STORIA DA RACCONTARE 


non vale la candela. Quali sono, 
quindi, le possibili strade che il 
publisher può percorrere per poter 
offrire, oggi come oggi, dei giochi 
completamente localizzati? Prima 
di tutto l'aumento del prezzo di 
copertina. Scelta questa che, in 
un genere a basso budget e per 
giunta in piena crisi economica, 
non sempre risulta premiata. 
Un'altra possibilità è quella di 
realizzare localizzazioni utilizzando 
team indipendenti e alternativi 
ai grandi studi; ovviamente il 
rischio è di ottenere un risultato 
negativo che rischia addirittura 
di danneggiare il prodotto, come 
avvenuto per esempio con The 
Moment of Silence nel 2005. Una 
scelta non facile, dunque, in cui la 
soluzione ideale è probabilmente 
da ricercare nel mezzo: costruire 
team di localizzazione interni - 
selezionando con cura attori di 
talento e prestando massima 
attenzione alla struttura di costo 
- e puntare alla crescita del 
mercato, cosi da ammortizzare in 
misura maggiore le spese. Inserire 
i sottotitoli è, quindi, pratica 


comune in quasi tutte le avventure 
che giungono nel nostro Paese, 
basti pensare ad alcune delle 
serie più conosciute: Secret Files, 
Ankh, Sherlock Holmes. Sebbene 
siano evidenti i vantaggi economici 
derivanti dal risparmio, questo 
tipo di implementazione non è del 
tutto indolore; lo sa bene il team 
che ha lavorato alla traduzione dei 
testi deliranti e pieni di giochi di 
parole delle due stagioni di Sam 
& Max, sviluppate da Tentale 
Games. L’inserimento dei sottotitoli 
è inoltre una pratica che tende a 
scaricare una mole considerevole 
di testing sul publisher: nel caso 
di Reprobates: L’Isola dei Dannati, 
per esempio, il team di betatester 
di Adventure Productions ha 
dovuto rigiocare l'intera avventura 
per ben dodici volte, per controllare 
tutte le frasi a video, alla ricerca di 
errori di traduzione e di ortografia (i 
cosiddetti "typo"). 

QUALI SONO LE PROSPETTIVE? 

Le avventure avranno un futuro 
fino a quando ci saranno giocatori 
con la veglia di immergersi in 


una storia ben congeniata, ricca 
di dialoghi e intrecci narrativi, 
e capace di ricreare quella 
condizione nota come sospensione 
dell'incredulità, tramite la quale 
far “viaggiare" la mente. Suona 
come una banalità, ma non lo è. 
Quello appena descritto è il profilo 
di un target di videogiocatore 
molto vicino al lettore tradizionale 
di romanzi o all'appassionato di 
cinema, il quale si trova al centro 
dell'espansione del mercato che 
stiamo vivendo in questi anni. 

Se volessimo schematizzare le 
caratteristiche dell’awenturiero- 
tipo, potremmo dire che nella 
maggior parte dei casi si tratta 
di una donna, con un’età 
compresa tra i 20 e i 50 anni. 
L’elemento che deve far riflettere, 
e che di per sé garantisce alle 
avventure un futuro, è il fatto 
che il mercato si stia muovendo 
proprio in questa direzione, grazie 
all'alfabetizzazione informatica e 
all’approdo alla maturità di una 
generazione di ragazzi “cresciuti 
con il computer". Risulta difficile 
immaginare una persona che 
torni stanca dal proprio posto 
di lavoro o termini una giornata 
all’insegna delle faccende 
domestiche, e voglia sedersi 
davanti al monitor per lanciarsi in 
frenetiche sparatorie o immergersi 


in statistiche e punti esperienza; 
piuttosto preferirà rilassarsi 
con una storia appassionante, 
in cui lasciarsi coinvolgere. Ma 
d'altronde è lo stesso gameplay 
a base di enigmi e ragionamenti, 
a giocare a favore dell’avventura: 
negli ultimi due anni c’è stato il 
boom dei prodotti per "allenare il 
cervello”, e l’idea che il videogioco 
possa impegnare la mente in 
modo costruttivo, si sta ormai 
diffondendo in modo capillare 
tra gli utenti di tutte le fasce 
anagrafiche. Grande importanza 
avrà quindi il posizionamento delle 
avventure nei prossimi anni, sia a 
livello di marketing (portando la 
proverbiale montagna a Maometto, 
cioè ai clienti potenziali), sia 
ovviamente per quanto concerne il 
recepimento di questo prodotto da 
parte degli operatori. Infatti, fino 
a quando rivenditori e distributori 
non percepiranno la possibilità di 
realizzare dei numeri importanti, 
creando un vero e proprio brand 
"avventura" (attenzione alla 
perdita della qualifica “grafica", 
che ormai non rispecchia più 
l’essenza del prodotto, relegandolo 
invece ad un confronto implicito 
col passato), sarà difficile riuscire 
a guadagnare fette di mercato 
importanti presso il grande 
pubblico. ■ 
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I CASI PERDUTI DI 
SHERLOCK HOLMES 



DIAGNOSIS MISTERY 

Alle prese con il detective e il suo 
baffuto amico Or. Watson, fronteggerete 
sedici casi, portandoli a compimento 
entro un tempo limite. Tra attrici 
scomparse, strumenti musicali rubati e 
omicidi in alta quota, dovrete scovare 
una miriade di indizi, individuare 
differenze tra le scene e interrogare 
i personaggi secondari (sebbene i 
dialoghi siano sempre guidati); inoltre, 
al termine di ciascuna indagine, dovrete 
effettuare un lavoro di classificazione 
degli indiziati - in un misto di gioco 
del 15 e Indovina Chi - e respingere il 
campo ad un solo sospetto, mediante 
una sequenza mutuata dal Memory. Al 
termine delle operazioni, sarà Sherlock 
Holmes a dare una spiegazione a tutto 
quanto, inchiodando il colpevole e 
assicurandolo cosi alla giustizia. Il 
successo di questo casual adventure 
ha spinto recentemente un publisher 
europeo a rilasciarne una versione 
distribuita su CD e venduta anche in 
Italia, con i sottotitoli in italiano. 



Sono tanti, sono belli, sono intuitivi, costano poco e possono appassionare anche le mamme 
casalinghe e i papà impiegati. Stiamo parlando dei casual games: un genere esploso negli ultimi 
due anni, che sta offrendo alle avventure una nuova prospettiva di crescita. 


NICK CHASE: I 
A DETECTIVE STORY 

Nei panni dell'ex-agente Chase, 
ora divenuto un investigatore 
privato, dovrete risolvere il 
caso affidatovi daH'uomo 
misterioso che si fa chiamare 
“Il Collezionista": ritrovare un 
manoscritto perduto, appartenuto 
a Leonardo Da Vinci. Lo stile 
grafico riprende le atmosfere 
noir classiche, grazie anche a 
sequenze di intermezzo realizzate 
con vignette fumettistiche in 
bianco e nero. In Nick Chase le 
fasi HOG. quasi sempre prive di 
un tempo limite, sono integrate 
con enigmi classici: nel momento 
in cui avrete scovato i quattordici 
pezzi che compongono uno 
strumento, ad esempio, 
dovrete anche preoccuparvi di 
ricomporli nel modo giusto; solo 
cosi potrete ottenere l'oggetto 
finito e utilizzarlo. Nel gioco 
trovano spazio anche numerose 
sequenze in cui sarete chiamati 
a compiere analisi di laboratorio, 
con provette, becco Bunsen e 
sostanze chimiche, con buona 
pace degli amanti del Piccolo 
Chimico. 



A cura di Adriano Bizzoco, 
adrian@adventuresplanet.it 

Q uando John Welch, 
il CEO di Play First, 
prendendo la parola 
nel corso del Casual Game 
Summit 2008, ha dichiarato 
che “gli hardcore gamers presto 
diventeranno la minoranza, 
soppiantati da una massa di 
giocatori alla ricerca di prodotti 
semplici e divertenti", sulla 
Rete si è cominciato a discutere 
sulla validità di questa tesi. 
Prodotti realizzati da piccoli 
team di sviluppo e distribuiti 
online con il metodo del try 
& buy - che ricorda un po' il 
glorioso shareware della Apogee 
Software - a un prezzo inferiore 
ai venti dollari, possono 
davvero ambire ad ottenere una 
posizione predominante sul 
mercato dei videogames? Dare 
una risposta non è facile, ma è 
pur vero che, dati alla mano, è 
possibile tracciare l’andamento 
degli ultimi anni e ricavarne una 
previsione credibile. Partiamo 
quindi da qualche numero. Big 
Fish Games, uno dei più grandi 
portali di distribuzione online, 
nonché publisher e sviluppatore 
di casual games, nell’anno 
precedente ha prodotto Mystery 


Case: Return to Ravenhearst, 

impegnando una somma di 
poco inferiore al milione di 
dollari; dal 26 novembre 
2008 (giorno del lancio), ad 
oggi, si sono registrate più di 
due milioni e mezzo di copie 
vendute; numeri da capogiro, 
se si pensa che stiamo parlando 
di un gioco realizzato con 
Director e non certo di un 
miracolo della tecnica. Ed è 
proprio questa la chiave di 


volta della questione: quanto 
più ci si allontana dal concetto 
di videogame “hardcore", 
complesso tecnicamente e 
graficamente, tanto più si riesce 
a sfondare tra tutti coloro che 
vogliono solo concedersi dieci 
minuti di pausa in ufficio o 
desiderano rilassarsi a casa. 

Ma come si inseriscono in tutto 
ciò le avventure? Il legame tra 
i due mondi c’è ed è sempre 
più forte, per questo è stato 


I GIGANTI DEL SETTORE 

BIG FISH GAMES (www.bigfishgames.com) 

Una delle compagnie più grandi del settore, fondata nel 2002 da Paul Thelen e 
localizzata a Seattle, negli USA. Le attività spaziano dal publishing. alla distribuzione 
mediante piattaforma online; dallo sviluppo con team interni, alla gestione di un 
social network dedicato ai casual gamers. Big Fish Games è autore di serie di 
successo, come Mystery Case File, Azada e Hidden Expedition, basate oltre che sulle 
meccaniche casual, anche su enigmi simili a quelli delle avventure tradizionali. 

IWIN (httpyAvww.iwin.com) - Fondata nel 2001, la compagnia ha sede a San 
Francisco e si occupa di tutta la filiera del casual gaming: dallo sviluppo, al 
publishing, la distribuzione. La società offre la possibilità di effettuare i pagamenti 
attraverso il sistema iCoins. che conseme di comprare pacchetti di giochi a forfait, 
con sconti crescenti. Attraverso un MMO gratuito chiamato Hotel iWin, inoltre, offre 
agli utenti registrati la possibilità di mettersi in contatto tra loro e giocare. 

PLAYFIRST (www.playfirst.com) - Nata nel 2004 sulla splendida baia di San 
Francisco, la compagnia ha firmato in veste di produttore, publisher e distributore, 
alcuni dei casual adventure più affermati sul mercato intemazionale, vale a dire la 
serie Dream Chronicles e The Nightshift Code. 

ZYLOM (www.zylom.com) - Fondata nel 2001 a Eindovhen. in Olanda, è stata assorbita 
da Reai Networks nel 2006. fino ad acquisire formalmente la denominazione di Reai 
Games dal 2008. Si occupa della localizzazione e della distribuzione dei giochi 
targati Reai in tutta Europa, compresa l'Italia. 
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Attualità 


NATIONAL 

GEOGRAPHIC: 



HEROD 'S LOST TOMB 

Sponsorizzato dal celebre 
marchio National Geographic, 
questo casual adventure vi 
porterà a indagare sull'ubicazione 
dell'antica tomba di Herod, 
viaggiando attraverso ben sedici 
importanti siti archeologici, 
alla ricerca di indizi. Il gioco è 
strutturato in venti capitoli, i 
cui intermezzi sono costituiti da 
video-documentari provenienti 
dagli archivi di National 
Geographic, mentre i fondali sono 
dotati di grafica fotorealistica. 
Herod's Lost Tomb è stato 
distribuito recentemente su CD 
anche in Italia e opportunamente 
sottotitolato. 




coniato il termine "casual 
adventure". In particolare, il 
punto di contatto si identifica 
con la sigla "HOG", che sta 
per Hidden Object Game: una 
tipologia di gioco casual che 
fa della ricerca di oggetti il 
proprio fulcro in termini di 
gameplay. Tradizionalmente 
si ha a che fare con fondali 
illustrati, molto ricchi di 
dettagli, in cui viene ammassata 
una quantità impressionante 
di elementi superflui. Il 
giocatore ha dalla sua un 


elenco di oggetti da scovare 
nella locazione, mantenendosi 
entro un certo limite di tempo 
ed eventualmente aiutandosi 
con lenti d'ingrandimento 
virtuali - che consentono di 
osservare più da vicino l'area 
interessata - e suggerimenti 
ingame. AII'HOG sono spesso 
associate, inoltre, sequenze in 
cui, avendo davanti due versioni 
apparentemente identiche dello 
stesso fondale, è necessario 
scovare le differenze tra le 
due immagini. Meccanismi 


IL GENERE HOG CI CHIEDE SOLTANTO DI 
TROVARE TUTTI GLI OGGETTI MIMETIZZATI 
NEI FONDALI 


ELIZABETH FIND M.D. - DIAGNOSIS MISTERY 

Se siete appassionati accaniti della serie televisiva dedicata al dottor 
House, questo casual game potrebbe fare decisamente al caso vostro. La 
dottoressa Elizabeth fa parte, infatti, di un team ospedaliero composto 
da giovani medici e guidato dall'esperta dottoressa Monica Roberts. 
Assieme ai suoi colleghi e all'odioso rivale, il dottor Stephen Edwards, 
si troverà a dover fronteggiare tre casi clinici: un uomo in coma privo di 
identità, un bambino con una tosse preoccupante e una donna con una 
strana dermatite. Puntualmente sarete chiamati a giungere a una diagnosi 
precisa, non solo esaminando i pazienti, ma anche investigando nella loro 
vita privata e interrogando amici e parenti. Ai consueti momenti hidden 
object e “trova le differenze", si aggiungono enigmi basati sulla raccolta 
di indizi, referti medici e analisi di laboratorio. 


MYSTERY CASE FILES 

Prodotta da Big Fish Games, quella di Mystery Case Files (da ora MCF) è 
probabilmente la serie di causai adventure più famosa e longeva, con oltre 100 
milioni di download all'attivo per la versione demo. Huntsville, Prime Suspects, 
Ravenhearst, Madame Fate. Return to Ravenhearst; questi i titoli giunti su PC, 
a cui si aggiungono MillionHeir. uno spin-off appena uscito su Nintendo DS, e 
Agent X, una release per palmari. La base narrativa dell'intera serie è davvero 
elementare: nei panni di un grande detective, vi troverete di fronte a una serie 
di crimini generalmente legati da un tema abbastanza oscuro o surreale. Ad 
ogni uscita, ciascun episodio si è arricchito di elementi nuovi: prima l’uso del 
“Crime Computer", poi l'implementazione della torcia elettrica, quindi le riprese 
con l'impiego di attori in carne ed ossa; a tutto ciò si sono aggiunti in misura 
sempre maggiore gli enigmi, nella concezione più vicina a quella delle avventure 
tradizionali. Non a caso in una recente intervista legata proprio al lancio di 
Mystery Case: Return to Ravenhearst. il lead designer del gioco. Adrian Woods. 
si è detto convinto che nei prossimi anni assisteremo ad un sempre più evidente 
avvicinamento dei casual games al modello di avventura punta&clicca. con il 
conseguente ridimensionamento delle sequenze HOG. 



AGATHA CHRISTIE: 

DEATH ON THE NILE 

Durante una crociera sul fiume Nilo, la giovane ereditiera Linnet Ridgeway, 
che si trova in viaggio di nozze insieme al marito Simon Doyle, viene 
misteriosamente ritrovata uccisa nel suo letto. I sospetti si concentrano 
subito su una vecchia amica di Linnet. che già aveva avuto modo di aggredire 
Ooyle in passato. Sulla vicenda indaga il celeberrimo ispettore belga Hercule 
Poirot, che casualmente viaggia a bordo dello stesso battello. Nel gioco, le 
indagini saranno strutturate in dodici sessioni, una per ogni indiziato, e si 
realizzeranno regolarmente attraverso la ricerca di indizi (sequenze HOG). gli 
interrogatori - che si svolgeranno in una sala che riunisce tutti i passeggeri 
- e l'analisi delle prove raccolte. Anche in questo caso abbiamo a che fare 
con un casual adventure che ha trovato una propria dimensione distributiva 
tradizionale in Italia, sebbene non sia stato localizzato, mantenendosi 
completamente in inglese. 



































ADVENTURESOF 
ROBINSON CRUSOE 


AZAOA 


Riprendendo il celeberrimo racconto di Daniel Defoe, Adventures of 
Robinson Crusoe ci riporta nel diciottesimo secolo, con un protagonista 
appena naufragato su di un'isola tropicale e intento a sopravvivere, 
nella speranza di riuscire a tornare a casa... forse... un giorno... 

Oltre agli hidden object, questo casual adventure game implementa 
un sistema di gestione deU’inventario, il cui utilizzo è direttamente 
subordinato alla riuscita del gioco; dopo una prima ricognizione del 
relitto della nave, infatti, Robinson decide di provare a ricostruirla, 
per questo, nel corso dell’avventura, raccoglierete del materiale utile 
per i lavori, e in ogni momento potrete andare a verificare lo stato di 
avanzamento, recandovi nella locazione della nave. Il gioco può essere 
inoltre affrontato in due differenti modalità; “Survivor” (sopravvissuto), 
in cui avrete un tempo limite entro cui completare l'avventura, e 
“Relaxed" (rilassato), in cui potrete prendervi tutto il tempo che volete, 
e avrete a disposizione un numero maggiore di aiuti ingame. 




NIGHTSHIFT 

In questo casual adventure - che dà il nome a due distinti episodi intitolati 
The Nightshift Code e The Nightshift Legacy - impersonerete due autentici 
giramondo: Mike, una giovane guardia giurata di un museo, e Isabel, una 
coraggiosa avventuriera; mettersi a caccia di antichi manufatti sparsi per 
il globo sarà infatti la loro occupazione principale e questo li porterà a 
viaggiare attraverso gli States, Germania. Grecia, Mosca, Messico e tanti 
altri Paesi. Il gioco è un vero e proprio paradiso per gli amanti degli hidden 
object: fondali dettagliati, eccellenti sequenze a fumetto per illustrare 
l'andamento della trama, enigmi a base di interpretazione di codici e tanto 
altro ne fanno uno dei prodotti più amati e venduti degli ultimi tempi. 



Lo sventurato Titus è rimasto intrappolato per anni in un libro magico, 
per un motivo ancora sconosciuto, e con i poteri rimanenti ha evocato voi 
all'intemo del proprio studio, con lo scopo di trovare un modo per liberarlo. 
L'unica via sembra essere quella di risolvere gli antichi enigmi di Azada, 
spezzando cosi l'incantesimo che imprigiona Titus, pagina per pagina. 
L’avventura è articolata in cinque capitoli, ognuno dei quali è composto 
da otto pagine. Il design innovativo che lega la risoluzione degli enigmi 
direttamente al proseguo della vicenda, si sposa perfettamente con una 
grafica molto evocativa e ispirata ai più comuni stilemi fantasy. Molti dei 
rompicapo presenti in Azada sono inoltre di natura casuale: ciò significa che 
ad ogni partita possono in parte cambiare, garantendo cosi un discreto livello 
di rigiocabilità. Nell 2008 Big Fish Games ha rilasciato un sequel, Azada: 
Ancient Magic, in cui viene ulteriormente sviluppato il concept del libro 
magico, estendendo la risoluzione degli enigmi a più pagine: in questo modo 
il giocatore si ritrova a dover sfogliare il libro per scovare gli elementi utili. 


IL MOTIVO DEL SUCCESSO TRA IL PUBBLICO 
FEMMINILE È DA IMPUTARE AD UNA SERIE DI 
FATTORI INSITI NELLA NATURA 
DEL PRODOTTO 


terribilmente semplici e, al 
tempo stesso, incredibilmente 
divertenti per chi è alla ricerca 
di svago allo stato puro. Ma se 
parliamo di “casual adventure" 
è perché, attorno a questo 
nucleo fondamentale, gli 
sviluppatori ricamano storie e 
trame intrecciate in modo più o 
meno complesso. L'idea è quella 
di donare spessore narrativo al 
prodotto e per farlo le software 
house del settore si spingono 
sempre più verso l’introduzione 
di fasi dialogiche tra personaggi 
(quasi sempre guidate), enigmi 
tipici delle avventure tradizionali 
e, in alcuni casi, sistemi di 
gestione dell’inventario. Non 
è però possibile parlare del 
fenomeno casual games senza 
occuparsi del concetto stesso di 
"casual gamers’’... 


I CASUAL GAMES SONO 
PER FEMMINUCCE! 

Secondo TESA - Electronic 
Software Association - al giorno 
d’oggi le donne rappresentano 
circa il 38% dell’intero bacino 
mondiale di giocatori, senza 
distinzioni di piattaforma. La 
percentuale può raddoppiare 
comodamente se si restringe 
il campo al solo settore dei 
casual games, il che ci porta 
a identificare proprio tra il 
gentil sesso il modello ideale di 
casual gamer. Il motivo di un 
simile successo tra il pubblico 
femminile è da imputare ad una 
serie di fattori insiti nella natura 
del prodotto. Innanzitutto è 
corto, il che normalmente per 
un'avventura costituirebbe 
un punto di debolezza, ma 
quest’ottica assume un 
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DREAM CHRONICLES 



Sviluppata dagli spagnoli di Kat 
Games e prodotto da PlayFirst. 
la serie di Dream Chronicles 
- che conta due episodi già 
rilasciati e un terzo in arrivo in 
estate - ci mette nei panni di una 
giovane donna di nome Faye. La 
protagonista, svegliatasi da un sonno 
profondissimo, scopre che il proprio 
marito Fidget è misteriosamente 
scomparso e che un incantesimo 
ha fatto addormentare sua figlia 
e tutto il resto della città. Faye 
scoprirà presto che Fidget è tenuto 
prigioniero da Lilith, la regina 
delle Fate, la quale non esiterà 
a imprigionare anche voi nel suo 
mondo; una realtà dalla quale 
potrete uscire solo usando la vostra 
materia grigia. Dream Chronicles 
è un casual adventure molto vario, 
con enigmi molto variegati e che 
rinuncia alle sequenze HOG, 
differenziandosi nettamente dalle 
altre produzioni e avvicinandosi - 
pur con le dovute differenze - al 
concetto di avventura cerebrale 


MORTIMER BECKETT 

Mortimer Beckett è il giovane 
protagonista di un'altra bella 
serie realizzata dalla software 
house Paprikari. Nel primo 
episodio, intitolato Mortimer 
Beckett and thè Secrets of 
Spooky Manor, il ragazzo riceve 
una lettera da uno zio che non 
vede da vent'anni, il quale 
gli chiede immediatamente 
di correre nel suo spettrale 
maniero per scoprire come 
riparare una strana macchina 
acchiappafantasmi e 
liberarsi delle strane creature 
ectoplasmatiche che infestano 
la residenza. Il finale del primo 
episodio è un “cliffhanger" che 
ci porta direttamente a parlare 
del secondo gioco, Mortimer 
Beckett and thè Time Paradox: 
il protagonista ha attivato per 
sbaglio un portale temporale, 
causando grossi guai. Ora lo 
aspetta un’avventura nel tempo, 
tra antico Egitto e Rivoluzione 
Francese, per risolvere i 
pericolosi paradossi che ha 
creato. Sequenze HOG, ma 
anche enigmi classici e una 
storia intrigante e ironica al 
punto giusto, sono gli elementi 
principali di questa interessante 
saga. 




significato del tutto positivo: 
un casual breve equivale a 
un'esperienza di gioco che si 
può “assumere in pillole”, nei 
ritagli di tempo, e che non 
richiede un particolare sforzo 
mnemonico nel riprendere 
ogni volta le fila del discorso. 
Un gioco del genere, inoltre, 
si può fermare in qualsiasi 
momento, senza che ciò 
comporti svantaggi o problemi 
nel suo proseguimento; può 
sembrare un’affermazione 
banale, ma la gestione dello 
“stop” costituisce un fattore 
importante per il giocatore 
occasionale, il quale non è 
abituato a lunghe sessioni 
in cui isolarsi dal mondo 
circostante e può avere bisogno 
di tornare velocemente ad 
occuparsi di altre faccende, 
senza per questo venirne 
penalizzato. Altra colonna 
portante di questo genere è 
la curva di apprendimento, 
in parte simile a quella 
delle tradizionali avventure 
punta&clicca: i casual possono 
essere padroneggiati da 


chiunque, in poco tempo, il 
che si traduce in divertimento 
immediato, grazie all’uso 
esclusivo del mouse (e in 
particolare del solo tasto 
sinistro, mentre quello destro 
viene volutamente ignorato). 

E non vogliamo forse parlare 
del prezzo? Il costo medio di 
un casual game oscilla tra 
i cinque e i venti euro, una 
spanna al di sotto della media 
degli altri generi. Al pari 
delle avventure, infine, questi 
prodotti non necessitano di 
hardware particolarmente 
performante. ■ 



BLOOD TIES 

Con le sue centomila copie vendute nei primi mesi dopo l’uscita, Blood 
Ties è stato salutato dagli addetti ai lavori come uno degli esperimenti di 
“advergame" più avanzato, ossia un prodotto il cui concepì è legato a un 
marchio esistente; in particolare questo casual adventure si rifà all'omonimo 
show televisivo canadese, trasmesso sul canale Lifetime TV. Nel gioco 
sarete chiamati a investigare sulla scomparsa di quattordici persone, tutte 
appartenute a una società segreta chiamata Hellfire Club; il loro ritrovamento 
è reso indispensabile dal fatto che ciascuna delle vittime è custode di un 
frammento magico, il cui scopo è quello di impedire il ritorno sulla Terra 
del demone Astaroth. L'avventura è strutturata in casi distinti, gestiti come 
fascicoli, la cui complessità aumenta con il proseguo del gioco. Il gameplay 
di Blood Ties è essenzialmente basato sull'hidden object game. 
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Game design barcollanti, protagonisti anonimi e tanti bug. Allora qual è il segreto del successo 
della avventure firmate Sokal? Semplice: la magia di un Autore. 


A cura di Cristiano Caliendo, 
gnupick@adventuresplanet.it 

I l termine "autore" (dal 
verbo latino "augere": 
“accrescere”) significa 
etimologicamente "aumentare 
l’insieme dello scibile” o, più 
comunemente, “colui che dà 
origine o regala l’esistenza a 
qualcosa”. In generale, un’opera 
di ingegno può considerarsi 
"d’autore" quando la mano del 
suo creatore è ben presente 
in termini di contenuti, di 
scelte stilistiche e di continuità 
verso le sue opere precedenti: 
si parla quindi di "mano 
dell'autore” quando tali elementi 
lo identificano chiaramente. 

È molto immediato, quindi, 
riconoscere in BenoTt Sokal un 
autore, uno dei più rilevanti nel 
campo delle avventure grafiche 
e sicuramente il più significativo 
degli ultimi anni. D’altra parte, 
c’era bisogno di un autore 
per risvegliare le avventure 
dal torpore nel quale erano 


piombate nel periodo a cavallo 
del nuovo millennio. Pochi titoli 
di rilievo e tanti anonimi, troppo 
cervellotici o troppo semplici, 
caratterizzati da piccoli, 
inevitabili trademark : visuale 
in prima persona, numerosi 
enigmi di logica, protagonista 
monodimensionale e spesso 
invisibile, eventuale lezioncina di 
storia e l’implacabile “gioco del 


15". Giunse infine Syberia (da 
molti considerato il capolavoro 
di Sokal) a scuotere il mercato e 
a rilanciare il genere. Si trattava 
di un titolo solo apparentemente 
simile agli altri: infatti, pur 
condividendo delle analogie con 
quei giochi "prodotti in serie", 
in Syberia quegli elementi 
erano inseriti in funzione di 
una particolare poetica molto 


personale, con l'aggiunta 
di nuovi ingredienti che gli 
donavano indiscussa profondità 
e quella magia che solo il 
tocco dell'autore può conferire. 
Da allora, e con l'avvento 
della quarta generazione di 
avventurieri, si è imparato a 
riconoscere quel particolare 
stile, non sempre apprezzato da 
tutti ("lo si ama o lo si odia”) 
ma comunque espressione 
di un lirismo "romantico" 
meravigliosamente europeo 
che merita di essere analizzato 
evitando approcci asettici: si 
può invece provare a condurre 
un'indagine sul lavoro e sui temi 
dell'artista Sokal che, con grande 
meticolosità, dipinge (anche 
letteralmente!) affreschi di rara 
sensibilità, con una capacità 
unica di evocare la poesia 
attraverso la creazione di mondi 
visivi e narrativi. Procediamo 
quindi il nostro viaggio attraverso 
lo stile Sokal prendendo in 
esame i suoi tratti distintivi, 
ovvero gli elementi caratterizzanti 
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LO STILE DI SOKAL È ESPRESSIONE DI ON LIRISMO 
‘ ROMANTICO” EUROPEO CHE MERITA DI ESSERE 
ANALIZZATO EVITANDO APPROCCI ASETTICI 


che in un modo o nell'altro 
vengono riproposti con puntuale 
regolarità nella sua opera, a 
oggi composta da Amerzone - Il 
Testamento dell'Esploratore 
(1999), i due Syberia (2002 
e 2004), Paradise (2006) e 
Sinking Island - Un'Indagine di 
Jack Norm (2007). Ma occhio 
agli spoi Ieri 

SCENARI PARLANTI 

La prima cosa che balza 
all'occhio in un gioco targato 
Sokal è la cura per gli ambienti, 
eredità della sua esperienza 
come fumettista. Le splendide 
locazioni (disegnate a mano) non 
si limitano a fare da contorno 
alle esplorazioni del protagonista, 
ma raccontano una storia-, ogni 
screen (compresi quelli che 
non ospitano enigmi o hot spot) 
rafforza la tridimensionalità 
del mondo, immaginario ma 
estremamente credibile, creato 
dal nostro artista. Veri e propri 
universi che rispecchiano la 
storia e la cultura di un popolo 
miscelati a una buona dose di 
fantasia, dalla 
mitica Syberia 
aM’afosa 
Maurania, 
dalla 

pericolosa 
isola di 

Sagorah 

alla 

tropicale 
Amerzone: 
paesaggi 
naturali da 
mozzare il fiato, 
ma anche interni 
accuratissimi 
(spicca l'art 



dèco di Syberia e della torre di 
Sagorah in Sinking Island). Sokal 
però non si limita a fornire degli 
scenari da favola, ma si impegna 
nella creazione di un mondo che 
agisce secondo le regole di un 
ecosistema molto coerente, a 
cominciare dalla raffigurazione 
di vere e proprie civiltà: gli 
Youkol in Syberia, i Molgravi 
della Maurania di Paradise e gli 
Ovovolahos dell'Amerzone. E se 
aH'interno della fittizia università 
di Barrockstadt si ha modo di 
ascoltare la complessa storia 
degli Youkol e del loro rapporto 
simbiotico con i mammut, 
durante una sosta forzata nella 
città sugli alberi dei Molgravi 
si impara a conoscere il loro 
culto del cielo (con tanto di 
sepoltura "aerea” dei morti); 
allo stesso modo, il resoconto di 
una spedizione nell'Amerzone 
ci fa comprendere il legame 
che c'è fra Ovovolahos e le 
uova degli uccelli bianchi; più 
stilizzata, invece, appare la 
caratterizzazione degli indigeni 
deM’isola di Sagorah. Sokal non 

_ dimentica neanche la 

flora e soprattutto la 
fauna locale, verso 
k cui dimostra una 
^ cura maniacale: 
decine 
di creature 
fantastiche ma 
estremamente 
verosimili, fra 
cui si distingue 
generalmente una 
razza fra tutte (gli 
incredibili uccelli 
bianchi dell'Amerzone, 
che nascono e muoiono 
sempre in volo 


perché sprovvisti di zampe; 
le Gazzelline della Maurania, 
cavalcature che si erigono sulle 
zampe inferiori; il buffo cucciolo 
Youki, un bizzarro incrocio fra 
un orso e una foca). 

AVATAR ANONIMO 

Kate Walker, Ann Smith, 

Jack Norm. Tutti avatar 
monodimensionali, protagonisti 
impersonali che il giocatore è 
chiamato a controllare nelle 
avventure di Sokal. Entriamo 
più nel dettaglio. La Kate 


di Syberia si immerge in un 
mondo nuovo e affascinante, 
e gli strascichi della vita che 
aveva vengono raccontati solo 
attraverso un telefonino. Non 
stupisce più di tanto, quindi, il 
famoso colpo di scena del primo 
gioco, nel quale Kate decide di 
proseguire l'avventura con Hans: 
preferisce quindi un mondo 
fantastico che il giocatore ha 
imparato a conoscere e ad 
apprezzare, piuttosto che quello 
canonico e ipocrita per cui la 
protagonista stessa dimostra di 



LA VITA DI UN AUTORE 

Benoìt Sokal è nato a Bruxelles, in Belgio, nel 1954. Dopo aver terminato gli studi. 

Ira cominciato a occuparsi della realizzazione di fumetti, cavalcando il boom delle 
strip degli anni '80. Durante quel periodo, crea quello che forse è il suo personaggio 
più famoso. l'Ispettore Canardo (in Italia conosciuto come Anatroni). un papero 
antropomorfo dall'aspetto malconcio tipicamente noir (sigaretta fra le labbra, 
bottiglione sottobraccio e tante (emme fatale). Edito dalla Casterman. il fumetto è 
tradotto in dieci lingue. Negli anni '90 Sokal comincia a utilizzare il computer per 
integrare il suo lavoro coi fumetti, fin quando la stessa Casterman non lo coinvolge nel 
1996 nel progetto Amerzone della software house francese Microids. Per Amerzone. 
Sokal vince il premio “Pixel-INA" all'lmagina di Monaco, e nel '99 pubblica II 
Testamento dell'Esploratore, una raccolta di disegni inediti sul mondo di Amerzone. 

Il sodalizio con la Microids continua con Syberia. Il successo di Syberia gli apre le 
porte per il premio "Personaggio dell’anno" ai Phènix Awards del 2002, e poco dopo 
realizza un altro albo di disegni, intitolato Syberia: L'estetica del gioco. Dopo Syberia 
2, Sokal decide di distaccarsi dalla Microids e di fondare una propria etichetta 
indipendente: la White Birds Productions. Ispirato da Le Nevi del Kilimangiaro di 
Hemingway e da Cuore di Tenebra di Joseph Conrad, firma, col nuovo team. Paradise. 
L’uscita è anche seguita dall'ennesima raccolta di disegni, intitolata II Paradiso 
Perduto della Maurania. e da una trasposizione a fumetti da parte di Brice Bingono. 

Nel 2006 Sokal viene insignito dell'onorificenza “Cavaliere delle Arti e delle Lettere" 
dal ministro francese della cultura per il suo lavoro nel campo dei fumetti e dei 
videogiochi. Il 2007 è l'anno di Sinking Island, ma ormai è già da un po' che Sokal 
lavora al suo più grande progetto. Aquarica. To be continued... 
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I VERI PROTAGONISTI 


ALEXANDRE VALEMBOIS 
Protagonista di: Amerzone: 

Il Testamento dell'Esploratore (1999). 
Chi è: Un esploratore che fra il 
1932 e il 1934 ha latto parte di una 
spedizione nell'Amerzone. 

Passato oscuro: La sua brama di 
successo lo ha portato a rubare 
l'unico uovo degli uccelli bianchi 
dell'Amerzone. 

Ossessione: Riportare l’uovo indietro 
grazie a una nuova spedizione 
progettata nei minimi dettagli, e dare 
cosi origine alla nuova generazione 
degli uccelli bianchi 


HANS VORALBERG 
Protagonista di: Syberia (2002) e 
Syberia 2 (2004). 

Chi è: Un genio nella costruzione di 
elaboratissimi automi. È afflitto da una 
particolare forma di autismo . 

Passato oscuro: Un incidente che gli 
ha provocato l'autismo, in seguito al 
quale il padre l’ha disconosciuto. 
Ossessione: I mammut e Syberia. 
raggiungibili attraverso il fantastico 
treno a molla e l'automa Oscar, sua 
ultima risorsa. 


RE RODON 

Protagonista di: Paradise (2006). 

Chi è: Il re della Maurania. ora un 
crudele dittatore. 

Passato oscuro: In seguito alla 
fuga della moglie e della figlia, si è 
trasformato un violento despota. 
Ossessione: La figlia, che intende 
portare dalla sua parte per sconfiggere 
i rivoluzionari che vogliono rovesciare 
il suo potere. 


WALTER JONES 

Protagonista di: Sinkìng Island - 
Un'Indagine di Jack Norm (2007). 

Chi è: Un ricco magnate proprietario 
della gigantesca torre eretta sull'isola 
di Sagorah, nel cuore dell'Oceano 
Indiano. In seguito a un incidente, è 
rimasto paralizzato dalla vita in giù. 
Passato oscuro: Ha stuprato la moglie 
del figlio, diventando padre di un 
bambino che viene creduto suo nipote. 
Ossessione: Sposare la giovane 
indigena Baina e diseredare i suoi 
nipoti. 


Sinkìng Island per adesso è l'ultimo 
avventura realizzata da Sokal. 



Anche i personaggi secondari, spesso, 
honno forti elementi caratterizzanti 





ALTRO TEMA RICORRENTE I QUELLO DEL “VIAGGIO”. 
CHE FORNISCE GRADUALMENTE PIÙ INFORMAZIONI 
SULL’ULTIMA FERMATA 


provare ben poca nostalgia. Più 
lavoro sul background è invece 
compiuto con Ann Smith, il 
nome fittizio che la protagonista 
di Paradise si attribuisce, ma 
Sokal sceglie di usare il vecchio 
espediente della "perdita della 
memoria” per azzerare la sua 
personalità e ripartire da zero 
con caratteristiche anonime. 
Lungo il percorso, è molto forte 
l'analogia con Kate: Ann si allea 
con i ribelli in combutta contro 
il re/dittatore Rodon e la sua 
decisione finale è determinata 
dall’esperienza acquisita nella 
sua nuova vita. Al termine, 
quindi, il retaggio del suo 
passato (scopre di essere la 
figlia del re) è ancora una volta 
lasciato alle spalle. Infine, Jack 
Norm è semplicemente “un tizio 
che pone delle domande" e che 
va fino in fondo all’indagine 
senza distrazioni, mentre 
in Amerzone l'autore gioca 
direttamente a carte scoperte, 
evitando di dare una voce, 
un volto e perfino un nome al 
generico “giornalista'' che si 
controlla durante l’avventura. 

In effetti, Sokal ha più volte 
dichiarato di preferire un 
protagonista “aperto” che non 
venga appesantito da troppi 
dettagli o difetti, e difficilmente 
si preoccupa di definirne 
il passato o di descriverne 
particolari “manie”, lasciandosi 
eventualmente al futuro la 
possibilità di aggiungere alcune 
caratteristiche ricorrenti. 

Una scelta stilistica che solo 
apparentemente sembra 
limitante, ma che in realtà 
contribuisce a mettere in luce 
gli aspetti narrativi più efficaci 
del nostro autore. 


IL MACGUFFIN 
Il MacGuffin è un noto 
accorgimento tanto caro al regista 
Alfred Hithcock (che lo ha reso 
popolare): consiste nell'introdurre 
un espediente - un elemento 
narrativo o anche un oggetto 
preciso - che funge da pretesto 
per sviluppare una storia o 
particolari punti dell’intreccio, 
ma che alla fine si svela di scarsa 
importanza ai fini della storia. 
Sokal fa uso di questo “trucco” in 
tutte le sue opere, ed è piuttosto 
semplice riscontrarlo come la 
costante base di partenza che dà 
il via alle avventure. Nel dettaglio, 
il MacGuffin di Amerzone è 
l'uovo degli uccelli bianchi, che 
il protagonista è incaricato di 
riportare nei pressi del cratere 
del vulcano dell'Amerzone; in 
Syberia, invece, l'espediente è 
la firma che Kate Walker deve 
ottenere da Hans Voralberg 
per l’acquisto della fabbrica 
di automi; infine, in Paradise 
il pretesto è rappresentato dal 
leopardo nero che Ann Smith deve 
riportare nel suo luogo d'origine. 
Più vago è invece il MacGuffin 
di Sinking Island, che potrebbe 
essere individuato nella ricerca 
stessa deM’assassino di Walter 
Jones: si rivela infatti poco più 
di uno stratagemma narrativo 
per costringere il giocatore a 
indagare sulla vita della vittima. In 
tutti i casi, comunque, la natura 
del MacGuffin risulta chiara al 
termine dell'avventura, quando 
ci si accorge che le premesse 
che hanno dato via al plot sono 
state messe da parte o del tutto 
dimenticate dal protagonista/ 
giocatore (per esempio: Kate 
ottiene infine la firma di Hans 
ma non si preoccupa di riportarla 






















Curiosità 



a casa; in Paradise, dopo aver 
scoperto il blando legame fra 
la protagonista e il leopardo, il 
destino della bestia resta ignoto). 

L’ASPETTATIVA 

Un'altra costante nel linguaggio 
di Sokal è quella di riuscire 
a caricare il giocatore di un 
fortissimo sentimento di 
curiosità che lo spinge ad andare 
avanti. Generalmente, questa 
sensazione è provocata dai 
numerosi racconti, documenti 
o diari che si incrociano lungo 
quasi tutta l'avventura (in special 
modo durante le prime battute): 
essi generano queirintensa 
e particolare aspettativa nei 
confronti dell'ultima tappa del 
viaggio, di quel capolinea tanto 
atteso che diviene sempre più 
palpabile. Se quindi da una parte 
abbiamo il diario/resoconto di 
Alexandre Valembois e il saggio 
di Ann Smith sulla Maurania 
(entrambi impreziositi dai disegni 
realizzati da Sokal in persona), 
dall'altra ci sono i racconti 
sui mammut e sugli Youkol 
dell'università di Barrockstadt. 
Oltre a ciò, è facile anche 
individuare altri elementi che 
rafforzano il suddetto aspetto, 
come l’ansia di incontrare il 
“genio" Hans, di conoscere il 
legame fra Ann Smith e il leopardo 


nero, di vedere gli uccelli bianchi 
d’Amerzone e di mettere a posto 
tutti i tasselli della vita di Walter 
Jones. Altro tema ricorrente è 
quello del "viaggio” (a poco a 
poco si toccano con mano tutte 
le esperienze di cui si ha solo 
sentito parlare), che fornisce 
gradualmente più informazioni 
sull’ultima fermata: può essere 
compiuto fisicamente attraverso 
mezzi favolosi (l’Hydraflot in 
Amerzone o il treno a molla di 
Hans in Syberia) o con cavalcature 
immaginarie (la Gazzellina in 
Paradise), ma anche all'interno di 
un’indagine e della torbida storia 
di un uomo (il Walter Jones di 
Sinking Island). 

IL VERO PROTAGONISTA 

Oltre alla creazione del mondo 
immaginario, il fattore più potente 
delle opere di Sokal risiede 
certamente nella figura del vero 
protagonista della vicenda. Spesso 
complementare all’elemento 
scenografico, il protagonista 
delle avventure sokaliane è 
sempre un uomo molto anziano, 
morente (Hans, Re Rodon) o già 
trapassato (Valembois. Walter 
Jones): personaggi in qualche 
modo speciali, con sogni, 
rimpianti, abilità e ossessioni. 

La loro è una storia complessa 
e precisa, e il giocatore è 


chiamato a conoscerne e spesso 
a ripercorrerne personalmente gli 
eventi salienti come in un viaggio 
iniziatico. Pur essendo tratteggiati 
con cura, la presenza dei suddetti 
protagonisti resta sullo sfondo (il 
giocatore ha raramente contatti 
diretti con essi), e ciò contribuisce 
a incrementarne il carisma, 
frutto anche di un apparato 
narrativo che li illumina di un'aura 
misteriosa e nel contempo 
magica (come accade grazie 
agli automi di Hans, dal sapore 
steampunk, disseminati lungo 
tutta l'avventura). Tenendo anche 
presente che i tanti comprimari 
dell'universo di Sokal vanno poco 
oltre il grado di "macchietta", si 
può quindi affermare che il ruolo 
dell'impersonale protagonista/ 
avatar sia volutamente quello 
di “compagno di viaggio" del 
giocatore, da tenere per mano 
lungo la storia, le esperienze e 
i luoghi che ha vissuto il vero 
protagonista dell'avventura. 

GAME DESIGN ZOPPICANTE 

Ognuno ha il suo tallone d'Achille, 
e quello del nostro artista è 
rappresentato dal game design. 

A onor del vero, pur essendo 
direttore creativo e capo progetto, 
Sokal difficilmente ricopre un 
ruolo attivo sul fronte della 
costruzione ludica. Spesso quindi 
il game design appare claudicante, 
quasi staccato dall’avventura 
vera e propria, e composto 
principalmente da enigmi semplici 
o banali e soprattutto da puzzle 
meccanici, sorta di reminiscenze 


AQUARICA 

Aquarica è il nuovo, mastodontico, 
progetto di Benoit Sokal. Sono ormai 
diversi anni che il nostro parla di 
questa avventura (le prime notizie 
risalgono al 2005, prima dell’uscita 
di Paradise) eppure, a oggi, si sa 
ben poco. Ciò che è certo è che 
Sokal si i unito a un suo amico 
fumettista, Francois Schuiten, per 
dar vita a un progetto multimediale 
molto ambizioso, che comprenderà 
un imminente film d'animazione (a 
cui ha collaborato Ouran Duboi, uno 
specialista negli effetti speciali 
che ha lavorato a film come Alien: 

La Clonazione, Il Patto dei Lupi e 
Il Fantastico Mondo di Amelie), un 
fumetto, un romanzo e, ovviamente, 
un videogioco. Probabilmente 
realizzato in 30 totale, Aquarica 
sarà un'enorme avventura (non 
è chiaro se di stampo classico o 
meno) scaricabile dalla Rete in 
formato episodico (ma giungerà 
anche sugli scaffali), e segnerà 
una sorta di "ritorno alle origini" di 
Sokal. con la rappresentazione di 
mondi immaginari e storie di ampio 
respiro (elementi parzialmente 
abbandonati in Sinking Island). La 
trama ruoterà attorno alla giovane 
Mary, una ragazza che si esprime 
in un linguaggio sconosciuto e che 
dice di appartenere a un popolo 
che abitava su alcune isole. Isole 
che da qualche tempo si sono 
misteriosamente spostate verso 
nord, come se stessero rispondendo 
a un richiamo: il tutto sembra sia 
collegato al mito delle balene 
giganti, talmente grandi da ospitare 
sul dorso una florida vegetazione. 
Perennemente in letargo, le balene 
compirebbero un solo viaggio, 
necessario per riprodursi e morire. 
Ma Wil Baltimore, comandante della 
“Killer" (!), ha strani progetti relativi 
a quelle balene, e alla povera Mary 
non resterà che ostacolarlo con 
l'aiuto dello scienziato Greyford. 
Piuttosto epico, vero? 


di quell’approccio “stile Myst” a 
cui a volte i titoli di Sokal finiscono 
per somigliare. E se possiamo 
gradire in Syberia i numerosi 
macchinari/automi da “decifrare" 
(poiché, appunto, più integrati 
al contesto, e anche dotati di un 
fascino tutto particolare) e gli 
intermezzi semi arcade di Paradise 
(spezzano adeguatamente 
il ritmo), difficilmente si 
possono giustificare i numerosi 
marchingegni di Amerzone e dello 
stesso Paradise, la cui presenza è 
fin troppo insistente e pretestuosa 
(sono motivati con il classico 
espediente della “cultura aliena"). 
Ancora una volta, è Sinking Island 
che si distingue un po’ dal resto 
della produzione, proponendo 
un'indovinata interfaccia, 
strettamente legata al concept di 
gioco, che permette al giocatore/ 
detective di combinare i vari 
indizi per sbloccare ogni pezzo 
del puzzle finale che compone 
l'indagine. ■ 


Il FATTORE PIÙ POTENTI DELLE OPERE DI 
SOKAL RISIEDE CERTAMENTE NELLA FIGURA DEL 
PROTAGONISTA DELLA VICENDA 
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E se ci trovassimo a controllare un personaggio fatto completamente di plastilina o uno scarafaggio? 


A cura di Massimo Svanoni, 
xam@sprea.it 

L J idea che abbiamo 
di avventura grafica 
i è legata ad alcune 
immagini, ad alcuni nomi che 
hanno contribuito a creare una 
consuetudine, una comune 
definizione che raccolga sotto la 
sua ombra un intero genere. In 
parecchi ambiti di discussione 
si è lungo bisticciato su quali 
potessero essere gli estremi 
di questa definizione, ma non 
è di quello che ci interessa 
chiacchierare in questa sede. 
Siamo piuttosto interessati a 
tutto ciò che sconfina, tutto 
quello che va oltre l'immagine 
canonica di un personaggio 
che si sposta in un ambiente 
bidimensionale credibile, 
oltre all'inquadratura in 
prima persona di un Myst o 
in generale a tutto ciò che 
fa comunemente "avventura 
grafica". Siamo interessati a 
tutto quello che talora possa 
evidenziare degli elementi 
artistici, talaltra semplicemente 


far spalancare gli occhi del 
giocatore in un moto di stupore 
e gratitudine. 

IL VALORE DELLE IDEE 

Nella storia del genere, questo 
felice evento è spesso capitato 
quando il team di sviluppo si è 
concentrato su un particolare 
aspetto dell’avventura grafica, 
stravolgendone e riscrivendone 
la natura. Quel che è accaduto 
con The Neverhood (The 
Neverhood Ine., 1996) parte 
dalla premessa di una virtù 
rintracciabile in molti addetti 
ai lavori, anche se non proprio 
comune (tanto meno a questi 
livelli): una pazienza sconfinata. 
Gli sviluppatori hanno infatti 
deciso di produrre l'intera veste 
grafica in plastilina. Reperiti 
i fondi nel lontano 1988 da 
un certo Steven Spielberg, 
pazientemente, hanno 
modellato un set dopo l’altro, 
in tutte le casistiche possibili, 
arrivando anche a realizzare 
filmati e animazioni dei 
personaggi grazie alla tecnica 
dello stop motion (più o meno 


la stessa del lungometraggio A 
Nightmare Before Christmas, di 
Tim Burton). Nella dedizione, 
anima e corpo, a questa 
impresa dai tratti immani, non 
si sono tuttavia scordati di 
prestare attenzione al versante 
del gameplay, creando una serie 
di enigmi che rappresentano 


delle sfide appaganti e non 
frustranti per il giocatore. Si 
sono anche divertiti a scherzare 
con un malcostume dell’epoca, 
quello relativo al vicolo cieco 
o alla morte del personaggio, 
inserendo un passaggio con 
tanto di avviso e spergiuro: 
“attenzione, qui si muore; non 



ANCORA PLASTILINA 


Tanita è una piccala fanciulla 
di plastilina che, in sogno, 
gira il mondo su un aereo 
costruito della stessa sostanza. 
Il velivolo precipita e la 
tapina si ritrova prigioniera 
su una serie di isole, 
apparentemente senza via di 
sbocco. L'avventura dovrebbe 
iniziare a questo punto, per 
portarci in una serie di location 
dal look estremamente 
più pastelloso rispetto 
a “nonno" Neverhood. 
Fondamentalmente, la 
differenza risiede tutta nei 
fondali del gioco, che nel 
caso di Neverhood sono 
virati su una tinta nera un 
po’ opprimente, mentre qui 
dovrebbero risultare molto più 
allegri e vivaci. Staremo a 
vedere... 
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The Neverhood. un capolavoro nato dallo 
pazienza di alcuni illuminati sviluppatori. 


Il nuovo episodio di Coblins riu¬ 
scirà a riportare i fosti dell'epoca? 
Graficamente ci pare già vecchio... 
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entrate!". Naturalmente ci è 
passato chiunque abbia avuto la 
fortuna di giocarci. Il risultato di 
tutto questo è una piccola perla 
che arricchisce tanto lo sguardo 
(nella misura in cui lo fa, ad 
esempio, un film quale L'arte 
del sogno di M. Gondry) quanto 
l'intelletto. Le stesse difficili 
orme sono state poi percorse 
da Agente Clay (1C Company. 
2002), sebbene con risultati 
meno eclatanti e un budget 
più limitato; a testimonianza 
della difficoltà dell’impresa, ci 
sta provando Tanita: Plasticine 
Dream (Akella), cui abbiamo 
dedicato un box. Speriamo 
di riuscire a metterci le mani 
sopra, prima o poi. 

METAMORFOSI KAFKIANE 

Senza voler necessariamente 
tirare in ballo la definizione di 
Arte, ci muoviamo a tentoni, 
all’interno della nostra memoria, 
per snidare qualche altra perla 


e, inevitabilmente, l’attenzione 
cade su Bad Mojo (Acclaim, 
1996). In questo caso, a essere 
totalmente atipica è la struttura; 
niente inventario, niente 
dialoghi (se si eccettuano quelli 
dei filmati “evocati" da alcuni 
particolari oggetti) e neppure 
un meccanismo punta e clicca. 
Niente di tutto questo: siamo 
invece chiamati a controllare 
tramite tastiera e alla maniera di 
un qualsiasi Micromachines un 
umano mutato in scarafaggio, 
all'interno di un albergo 
scalcinato. Dovendo fare i conti 
con un numero limitato di vite, 
i nostri nemici sono la corrente 
elettrica, le sostanze nocive e 
i collanti di cui il microcosmo 
di una stanza è composto; per 
non parlare di ragni o animali 
domestici più grossi di noi. Pur 
essendo il gioco totalmente in 
due dimensioni, la meticolosità 
con cui sono costruiti gli 
scenari e l'attenzione nei 



cambi di posizionamento della 
telecamera, ne fanno quasi una 
simulazione 3D rudimentale. 

Ed è proprio qui, oltre che 
nel modo semplice e coerente 
con il quale sono concepiti 
gli enigmi (solitamente si 
spostano gli oggetti con la testa 
oppure ci si passa sopra) che si 
delineano i tratti di quella che 
è un’esperienza indimenticabile 
per chiunque la affronti 
(l’abbia affrontata). Pensando 
ai rimasugli incontrati nel 
pavimento lercio dell’hotel di 
Bad Mojo, il balzo a Down in thè 
Dumps (Haiku Studios. 1996) 
è relativamente breve. Qui 
torniamo alla struttura classica 
(del resto non tutto può essere 
un’eccezione), ma a un setting 
del tutto strampalato; niente 
meno che una discarica. E non 
è tutto. Protagonista è una 
famiglia di alieni, precipitata 
con la propria astronave dalle 
parti di New York e intenzionata 
a ripartire. Non può che 
scaturirne un insieme di fondali 
che fa della bizzarria la sua 
linea comune e porta sul registro 
della demenzialità qualsiasi 
azione del giocatore, giusta 
o sbagliata che sia (a partire 


dal menu di installazione). Il 
registro ironico fa il paio con 
una moltitudine di filmati 
di intermezzo che arrivano 
a occupare la ragguardevole 
somma (per l'epoca) di tre CD. 
Lo stile non è sempre omogeneo 
ed eccellente, specie quando 
si nota la compressione degli 
sprite dei personaggi rispetto 
alla risoluzione garantita dai 
fondali. Resta comunque 
un'idea di avventura fuori dal 
comune. 

VITA DA FOLL(ETT)l 

Occorre invece procedere più a 
ritroso nel tempo per ritrovare 
un trio di folletti squinternati e 
cavarli d'impiccio, schermata 
dopo schermata. L’idea alla 
base della saga dei Gobliiins 
(Coktel Vision, 1991-1993) 
è relativamente semplice; 
ciascuno dei personaggi è 
dotato di particolari qualità che 
occorre combinare propriamente 
all'interno di uno scenario, 
per superarne gli ostacoli 
in un tripudio di logica. Nel 
primo episodio i tre personaggi 
condividono anche una health 
bar che costringe il giocatore 
a porre particolare attenzione 


Aprile 2009 TSM 


67 


















Rigiocare Shodow of Memories 
signif ica scoprire ulteriori dettogli 
della vicenda e rivelare poco a poco i 
contorni di uno tramo appassionante 


ai punti in cui effettuare lo 
switch. La notizia è che un quarto 
episodio è attualmente in fase di 
sviluppo. Il meccanismo è stato 
di recente riproposto in versione 
riveduta e corretta da Zack & 

Wiki (Capcom, 2008); d'accordo, 
non si tratta di un'avventura 
grafica per PC, quanto di un 
titolo pensato esclusivamente 
per la console Wii (con qualche 
gradevole trovata sul piano 
dell’interfaccia), ma la menzione 
ci è parsa d'obbligo. 

Un giovane studente ceco, 

Jakub Dvorsky, ha invece l'idea 
di condensare all'interno dello 
spazio di un’avventura flash 
(quindi pensata per il web) 


l’approccio della schermata 
singola; Samorost (Amanita 
Design, 2003) offre un gameplay 
piuttosto semplicistico, fondato 
sulla corretta sequenza di click 
(stringi stringi). Al di là di questo 
ciò che colpisce è il surrealismo 
degli scenari che miscelano 
tecnologia a natura condendo il 
tutto con un accompagnamento 
musicale degno di nota. La 
premessa è pure basilare; il 
povero gnomo avverte la presenza 
di una minaccia per il proprio 
pianeta; una strana nave spaziale 
è entrata in rotta di collisione. 
Questo piccolo principe dei tempi 
nostri non si arrovella dunque nel 
dubbio; salta su una navicella e si 



MACCHINARI VISIONARI 


Quali amanti di avventure 
grafiche, il nostro gusto per ■ 

la ricercatezza estetica non 1 

è certo secondario. È allora l 
con gioia che ci prepariamo ad | 
accogliere Machinarium, titolo 
recentemente nominato per il 
riconoscimento di Excellence 
in Visual Art all'lndependent 
Games Festival. Il lavoro degli 
Amanita Design (già autori dei 
due Samorost) rappresenta un 
po' la naturale evoluzione della | 
loro carriera e trasuda stile da 
tutti i pori; disegni a mano anche 
piuttosto ricercati, si fondono 
in modo superbo a personaggi 
melanconici, metallici e silenziosi. 
Volendo provare a tracciare un 
paragone, viene in mente qualche 
disegno di Hayao Miyazaki; quel 
che è certo i che Machinarium ha il 
sapore dirompente di un'altra epoca. 


catapulta sul corpo artificiale, nel 
tentativo di fargli cambiare rotta. 
La genialità visiva di Dvorsky 
e dei suoi Amanita Design è 
destinata ad avere futuro, come si 
evince da uno dei box a corredo 
dell'articolo. 

TEMPISTICA DA MANUALE 

L'idea di punta e clicca è 
totalmente abbandonata in altre 
tre produzioni che ci stanno 
particolarmente a cuore. The 
Last Express (Smoking Car 
Productions, 1997) ci mostra, 
come pochi altri titoli, come sia 
possibile fare di necessità virtù 
e costruire sopra i limiti tecnici 
addirittura uno stile visivo; ma, 
piuttosto che limitarsi a questo, 
prova anche la via della totale 
innovazione sul fronte del fattore 
temporale, raggiungendo vette 


mai più toccate dall'interro 
genere. Consigliamo di aprire 
la mente e provarlo, pur con 
i limiti di oltre dodici anni di 
ritardo. Shadow of Memories 
(Konami, 2003) arriva più 
tardi, inizialmente per PS2 
e poi per PC, e racconta una 
nuova interpretazione del fattore 
tempo; invece di curare con 
l’eccesso di The Last Express 
la contemporaneità di vari 
eventi, preferisce concentrarsi 
sui possibili bivi, andando a 
creare una tra le più ramificate 
esperienze ludiche. Benché 
relativamente breve, il gioco 
prevede infatti una moltitudine 
di finali e la seconda o la terza 
partita non sono semplicemente 
un modo per trovare l’animazione 
aggiuntiva, ma una nuova 
rilettura degli eventi, in grado 
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Penumbro non è un'avventura a tutto 
tonda in ogni caso non manca di 
lasciare il segno. 


Bod Mojo è in 20 mal uso sopiente 
delle inquadmlure lo rende quasi 
tridimensionale 


Okay. Take tare of yourself. then. 


Fahrenheit delude nel finole; ma non 
ci si dimentichi della sperimentozione 
effettuata lungo tutta la primo porte. 


In Shadow of Memories ogni 
scelta ho un peso e signif ico bivio. 


di aggiungere un gran numero 
di elementi alla comprensione 
complessiva della storia. La 
scelta, in questo caso, diventa 
più che mai il fattore base. Il 
concetto è ulteriormente elaborato 
da Fahrenheit (Quantic Dream. 
2005), avventura action che 
concentra in particolare nella 
prima parte una serie interessante 
di ramificazioni. Piuttosto che 
enfatizzare la logica dell'enigma, 
pone in risalto la veridicità della 
situazione ponendo al giocatore la 
domanda: cosa faresti, davvero, se 
in quel momento tu fossi al posto 
del protagonista? Il quesito è più 
che mai pulsante, ma si smarrisce 
poi nei capitoli successivi, mentre 
la trama diverge verso i massimi 
sistemi e scontenta buona parte 
del pubblico. 


APPUNTAMENTO AL BUIO 

Le ultime due menzioni spettano 
anzitutto alla serie Penumbra 
(Frictional Games. 2007); 
non propriamente avventura 
grafica, si tratta di un action 
sperimentale in cui protagonista 
dei primi due episodi è la paura, 
esplorata in varie modalità e 
forme e portata a vividi livelli 
di angoscia. Ogni singola 
azione viene pesantemente 
legata al gesto del mouse, 
per garantire un'impressione 
di fisicità davvero al di fuori 
della norma; l’atmosfera, 
fortemente oscura e dominata 
- appunto - dalla penombra, 
provvede a fare il resto. Il terzo 
capitolo è sperimentale in 
altro senso, quello tracciato da 
quel capolavoro di The portai, 


faccenda di tutt’altro genere. 

Il buio è invece condiviso 
e totalizzato in Blindness 
(Dedalomedia, 1995); pensata 
per giocatori con handicap 
visivo, mette nei panni di un 
personaggio non vedente, è in 
prima persona e conduce a diversi 
finali. Non un capolavoro, ma 
indubbiamente una proposta 
interessante. L'ultima di questa 
rassegna. Se il filo conduttore 
di questo nostro percorso nella 


memoria possa essere quella 
definizione fuggevole che va sotto 
il nome di Arte, ha relativamente 
poca importanza. Quel che ci 
preme, ora, è non lasciar cadere 
nell’oblio questi spunti emozionali 
che abbiamo incidentalmente 
incontrato durante la nostra 
“carriera" e sperare che il 
testimone venga raccolto anche 
negli anni a venire. Cosa che, a 
giudicare dai box a corredo, pare 
effettivamente possibile. ■ 



SE IL FILO CONDUTTORE DI QUESTA RASSEGNA 
RIENTRI NELLA DEFINIZIONE DI ARTE, 
POCO IMPORTA: CERTE PERLE NON 
VANNO DIMENTICATE! 
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Mystery House, la prima ag 
*-■— della storio. Siamo nel 1980. 
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OU ARE IH THE FROHT yEFd OF A LARGE 
BAHDOHED UICTORIAH HOUSE STOHE STE 
EOO UP TO A WIDE PORCH 
- EHTER COMMAHD"^ 


Ankh si concentra più che altro sugli effetti 
grafici resi possibili dall'uso del 3D. 


ZI 



In fondo in fondo, volendo 
proprio essere onesti, che ci 
piglia un’avventura grafica con 
le tre dimensioni? Calma e 
gesso, raga. Calma e gesso. 


A cura di Massimo Svanoni, 
xam@sprea.it 

A partire dall'esordio 
della grafica aH’interno 
del genere, dovuto a 
un'intuizione di Roberta Williams 
(Mystery House, Sierra, 1980), di 
acqua sotto i ponti ne è passata 
parecchia, ma il rapporto tra la 
tecnica di rappresentazione del 
mondo di gioco e la struttura 
del gioco stesso è stato spesso 
tormentato, in particolar modo 
quando è entrata in gioco la 
terza dimensione. All’inizio, la 
necessità era essenzialmente 
di tipo illustrativo: la nozione di 
avventura grafica nasce appunto 
quando si avverte la necessità 
di rappresentare graficamente le 
situazioni descritte da tonnellate 
di testo. Improvvisamente si 
comprende che mostrare qualche 
cosa che non siano solo caratteri 
su uno schermo nero ha un 
qualche tipo di attrattiva e può 
essere più appagante (lasciamo 
volutamente in sospeso il 
concetto, per chiunque volesse 
dibattere circa la bellezza delle 
avventure testuali e il potere 
infinito dell'immaginazione). 

Ecco dunque che le prime 
avventure bidimensionali 
cercano la profondità di campo, 
consentendo di spostare lo sprite 


del personaggio su vari livelli 
e, successivamente, provano 
a ridimensionarlo per regalare 
una prospettiva vera e propria. 
Le due dimensioni sembrano la 
scelta migliore per un’avventura 
e il potenziamento delle schede 
grafiche, e dei computer, induce 
alla realizzazione di fondali 
sempre più raffinati, cui i 
personaggi spesso non riescono 
a stare dietro, a causa della 
memoria necessaria per le varie 
animazioni. Passano gli anni, 
il mercato viene invaso dagli 
acceleratori 3D e l’attenzione 
dei videogiocatori si sposta su 
tutto quello che riesce a fare 
sfoggio di questa caratteristica. 
Le avventure, indecise sulla 
questione, adottano piano 
piano quella che sarà la linea 
conduttrice del loro futuro 
sviluppo: un approccio misto 
che vuole fondali di alta qualità 
pre-renderizzati e personaggi 
in 3D reale che si spostano nel 
contesto. Viene così alla luce il 
2.5D (altri dettagli in uno dei 
box). 

QUALCHE CENNO STORICO 

Facendo un passo indietro nel 
tempo e per amore di precisione 
storica, la necessità di una 
vera e propria rappresentazione 
tridimensionale nasce in realtà 


sull’onda dei titoli in prima 
persona, i quali, ponendo la 
telecamera negli occhi del 
giocatore, richiedono una 
verosimiglianza notevole. Tra i 
titoli di maggior successo, in 
questo senso, ricordiamo senza 
dubbio Myst (Cyan Worlds, 

1993). Per risolvere il problema 
in modo elegante, i fratelli Miller 
sfruttano la tecnologia HyperCard 
e producono un sistema a 
caselle, in cui il giocatore è 
costretto a spostarsi solo in 
alcune zone precise aM’interno 


di un mondo concettualmente 
tridimensionale. In questi punti 
speciali lo sguardo può ruotare 
dapprima secondo posizioni 
prefissate e negli anni successivi 
liberamente, mostrando una 
renderizzazione di ciò che i suoi 
occhi vedrebbero. L'espediente 
consente un dettaglio notevole 
e una resa soddisfacente, che 
viene perfezionata negli anni 
successivi da numerosi altri titoli 
La stessa saga di Myst decide 
di perseguire ostinatamente la 
stessa strada sino a raggiungere 


UN PICCOLO SCARRAFONE 3D 

Il caso di Bad Mojo (Acclami. 1996) è abbastanza marginale rispetto all'argomento 
di queste pagine, ma comunque interessante. Trovandosi nella necessità di 
rappresentare intere stanze dal punto di vista di uno scarafaggio, gli sviluppatori 
adottano una visuale bidimensionale dall'alto, che si trasforma cambiando 
leggermente punto di vista in qualche caso (le tubature o le gambe del tavolo ad 
esempio). L'effetto complessivo è di grande impatto e, nonostante la tecnica limitata, 
riesce a raggiungere due difficili obiettivi: rendere la tridimensionalità dell'ambiente 
e mantenere la qualità nonostante il peso degli anni. 
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risultati davvero eccellenti 
(Revelation. 2004), abbracciando 
il 3D reale solo con il quinto 
capitolo (End of Ages, 2005) e 
con i vari spin-off (Uru, 2004). 

Se i tempi sono maturi per 
mantenere dei buoni risultati, 
siamo comunque distanti dalla 
qualità raggiunta dal quarto 
capitolo e, nel frattempo, 
imitata da un gran numero di 
titoli da ogni parte del mondo. 

In particolare, vanno ricordati i 
giochi della compianta Detalion 
che, soprattutto in Schizm 2: 
Kameleon (2003) e Sentinel: 
Descendants in Time (2004), 
aveva saputo dare il meglio di 
sé. Il problema concettuale che 
il genere si trova ad affrontare 
sta in una semplice consecutio 
logica: passare dal 2D a un 3D 
completamente libero significa 
essenzialmente ammettere la 
possibilità di infiniti punti di 
vista. Con il più che probabile 
risultato di un eccessivo calo 


PASSARE DAL 2D 
A UN 3D SIGNIFICA 
AMMETTERE 
LA POSSIBILITÀ 
DI INFINITI PUNTI 
DIVISTA 


di qualità generale. Il sistema 
a caselle è dunque per molto 
tempo la risposta ottimale al 
legittimo quesito posto dalle 
rappresentazioni in soggettiva. 

I PRIMI CROSSOVER 

Tornando all'epoca del primo 
Myst, comunque, scopriamo che, 
mentre si afferma e cresce la 
fama del genere fps, qualcuno 
prova a fondere il sistema di 
controllo peculiare degli action 
in soggettiva con il meccanismo 
dell'avventura grafica. Il primo 
esperimento di un certo impatto 
è senza dubbio The 7th Guest 
(Trilobyte, 1992), seguito da 


Under a killing moon (Access 
Software, 1994). Il periodo 
storico in particolare favorisce 
un'ulteriore integrazione (che a 
molti lettori farà accapponare 
la pelle): filmati con attori in 
carne e ossa e tre dimensioni. 
Trilobyte si fa dunque alfiere 
della libera esplorazione e prova 
a introdurre un filo di sapore 
hollywoodiano nel mondo dei 
videogiochi. Il risultato è uno 
stile altalenante, non ben 
definito e non particolarmente 
incisivo, incapace di resistere 
agli attacchi del tempo per più di 
qualche mese. Il genere dei first 
person adventure vanta tuttavia 


qualche altro episodio degno dei 
nota; ci riferiamo a Normality 
(Interplay, 1996), un’idea che 
prende vita su una serie di spunti 
assolutamente fuori di testa; 
all'interno di una città controllata 
da un leader opprimente e in 
ultima analisi dalla noia (del resto 
il suo nome è Neutropolis, tutto 
un programma), impersoniamo 
un ragazzo ribelle che ha tutta 
l'intenzione di rovesciare il 
sistema. Originale nel sistema di 
controllo, così come in parecchi 
piccoli dettagli che vanno 
dalla risoluzione non lineare 
degli enigmi all’interfaccia 
(un pupazzetto che fa il verso 
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Myst V: End ofAges sceglie di virare sul 3D 
reale; a dispetto di questa immagini, le loca¬ 
tion non sono sempre di qualità eccellente 


Myst IV: Revelation è forse uno dei punti 
più alti raggiunti dai soggettivi a caselle. 


IL PROBLEMA PRINCIPALE DELLA GRAFICA IN 30 
È IL SUO INVECCHIAMENTO PRECOCE, CHE SI FA 
SUBITO EVIDENTE COL PASSARE DEL TEMPO 


IL 2D ALLA CACCIA DI ' 
QUEL MEZZO IN PIÙ 

In redazione si è acceso un dibattito sul 
2.50, la tecnica che prevede fondali 
30 renderizzati o in ogni caso fissi e 
personaggi 3D. Per alcuni il capostipite 
è Biade Runner (Westwood, 1997), 
ottima avventura dotata di altri pregi 
(la non linearità). Altri giurerebbero 
sui propri figli che il primo esempio 
sia Grim Fandango (Lucas, 1998), 
che ha fatto di necessità (i limiti della 
tecnologia) virtù (uno stile grafico 
unico). Gli spigoli dei poligoni sono un 
elemento distintivo dei personaggi, per 
una direzione artistica unica nel suo 
genere. Gli avventurieri con qualche 
acciacco in più ricordano Alone in 
thè Dark (Interplay, 1994), con un 3D 
ancora più spigoloso, ma indubbiamente 
affascinante, al pari del mito di Chtuihu 
che andava a esplorare. Siamo sicuri 
che, qualcuno di voi, saprà fare di 
meglio e trovare esemplari ancora più 
vetusti. 



al protagonista), il gioco 
rappresenta senz’altro una 
ventata fresca nel periodo. 
Dobbiamo fare invece un salto 
in avanti per una nomination al 
"solito” Penumbra (Frictional 
Games, 2007) ma questa volta 
non aggiungiamo altro per evitare 
attacchi di allergia a chiunque 
ci legga. 

TEMPUS FUGIT... 

Soffermandoci un attimo a 
valutare con il senno di poi il 
sottogenere dei first person 
adventure, ci accorgiamo di 
un difetto congenito nell’uso 
del 3D reale: i suoi titoli 
manifestano una chiara tendenza 
all’invecchiamento precoce. 
Riguardati e rigiocati anche 
a distanza di poco tempo, 
mostrano i segni dell’età in modo 
più che evidente e i difetti di 
stile, già rimarcati all’epoca della 
loro uscita, appaiono mostruosi. 
Allacciandoci a questo concetto 
e spostandoci in terza persona, 
il caso forse più eclatante risulta 
quello di Simon thè Sorcerer 3D 
(Adventure Soft, 2002). Il ritorno 
del maghetto demenziale che 
aveva saputo farci ghignare nei 
primi due episodi bidimensionali 
è piuttosto disastroso, almeno 
sotto il profilo tecnico: mancando 
di esperienza specifica, gli 
sviluppatori ci mostrano paesaggi 


poveri di dettagli e poligoni, 
sfondi che paiono il Sahara 
colorato, un uso dei colori 
davvero poco ispirato, animazioni 
limitate ed espressioni facciali 
a dir poco inesistenti. Se a tutto 
questo aggiungiamo un ritardo di 
oltre due anni dalla realizzazione 
alla commercializzazione, il terzo 
episodio di Simon thè Sorcerer 
è l’esempio di quel che non si 
dovrebbe mai fare con il 3D. 


Guardando in casa nostra, invece, 
le tre dimensioni vittimizzano 
un’avventura altrimenti 
interessante: Druuna: Morbus 
Gravis (Artematica. 2001) 
soffre in particolare in alcuni 
problemi di interfaccia laddove 
la protagonista rimane incastrata 
in zone invisibili e nella gestione 
delle inquadrature, che inducono 
alla confusione. Gabriel Knight 3 
(Sierra, 2000) è invece l'esempio 


A'* Zj 

f 
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The 7th Guest full motion video a go-go 
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di un’avventura eccellente nel 
racconto e nelle dinamiche ma, 
ancora una volta, minata da una 
serie di scelte estetiche che 
non tengono sufficientemente 
conto dei limiti della sua epoca. 
La Jensen decide in questo 
caso di ricostruire Rennes le 
Chateau e dintorni in un’ottica 
di realismo, utilizzando però 
un 3D reale. Il che significa 
poligoni e modelli ricoperti da 
texture fotorealistiche. Il risultato 
riesce forse a reggere negli 
interni, ma risulta totalmente 
inadeguato negli ambienti 
esterni dove, tra lo stacco dei 
fondali e gli spigoli innaturali 
delle ambientazioni, c'è ben 
poco da stare allegri. Questioni 
artistiche a parte, il gioco è un 
primo riuscito esempio di come 
un'ambientazione tridimensionale 


possa essere utilizzata alla 
stregua di un set virtuale, in 
cui le telecamere si possono 
posizionare a piacimento; tra 
le altre cose, gli enigmi sono 
strutturati in maniera tale da fare 
attivo utilizzo della componente 
spaziale e di un’interazione 
con l’ambiente per molti versi 
insuperata. In questo senso, 
a discapito dell’età di questa 
tecnologia, la maturità nell’uso 
delle tre dimensioni è ancora 
lontana dall’essere raggiunta. 

Di recente ha provato a dire la 
sua sull’argomento Fahrenheit 
(Quantic Dream, 2005), 
estendendo il suddetto concetto 
di set virtuale. Riprendere 
una medesima scena da 
diversi punti di vista (anche 
contemporaneamente) si è 
dimostrato funzionale anche alla 


creazione di una certa tensione 
indotta nel giocatore; agire con 
tempismo, mentre altrove sta 
accadendo qualcosa e magari 
gli eventi stanno precipitando è 
sicuramente una delle ragioni di 
interesse di un gioco imperfetto 
ma sempre interessante. La 
sperimentazione del set virtuale 
è stata spinta sino a un livello 
estremo dal recente Experience 
112 (Lexis Numerique, 2008); 
senza il controllo diretto sul 
protagonista, possiamo agire solo 
su un terminate che, all’interno 
di un ambiente multitasking, 
ci fornisce il controllo delle 
telecamere montate sulla scena 
d'azione. Telecamere che, 
assieme al sistema di luci e 
all’attivazione di alcuni oggetti 
speciali, diventano la nostra 
unica linea comunicativa con 
la vera protagonista, controllata 
dall'intelligenza artificiale. 

Ancora una volta una soluzione 
che fa un utilizzo costruttivo delle 
tre dimensioni, senza raggiungere 
il rango di capolavoro a causa 


di una serie di difetti tecnici. 

Sam & Max Season One (Tentale 
Games, 2007), invece, ci mostra 
in modo più semplice e meno 
ardito come delle tre dimensioni 
si possa fare un uso intelligente. 
Se infatti Ankh (Deck 13, 

2007) e successivamente Jack 
Keane (oltre al futuro Venetica) 
sfruttano i propri scenari 3D 
a scopo meramente estetico 
(effetti visivi, per lo più), la 
stagione dei due poliziotti 
freelance usa gli effetti speciali 
in modo funzionale agli enigmi: 
a Sam e Max succede di tutto, 
trasmutano, ringiovaniscono, 
invecchiano, si fanno 
ectoplasmatici, mantenendo però 
una coerenza artistica di primo 
livello. Ne concludiamo che il 
3D non è necessariamente un 
male, come possano intendere gli 
avventurieri più integralisti, ma 
i margini di sfruttamento della 
tecnologia sono ancora notevoli. 
L’ottimismo, più che mai in 
questo campo, sarà il sale della 
nostra attesa. ■ 
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NUOVE DOMANDE PER MISURARE 

DELLE AVVENTURE GRAFICHE 
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A cura di 

Adriano Bizzoco e Paolo Besser 

1. Il padre di Ann, la protagonista 
di Paradise, è... 

A. Un potente mago africano 

B. Un sovrano contestato 

C. Il capo dei ribelli della Maurania 

2. Quale strumento utilizza il venditore 
di spiedini siriano per cospargerli 

di olio? 

A. Un arnese per aprire i tombini 

B. Lo spazzolone del cesso 

C. Un grande pennello 

3. Cosa distingue Perry Rhodan dai 
comuni esseri umani? 

A. È immortale 

B. Ha un DNA in parte alieno 

C. Può modificare il tessuto spazio¬ 
temporale 

4. Quale tra le seguenti saghe fantasy 
non è stata ripresa nel primo 

Simon thè Sorcerer? 

A. Le Cronache di Narnia 

B. Il Signore degli Anelli 

C. Shannara 


15. In Sam&Max: Hit thè Road, il 
celebre duo si ritrova a fronteggiare... 

A. Un pauroso piedone 

B. Un viscido uomo-talpa 

C. Un minuscolo cantante country 

16. Chi è il protagonista di Samorost? 

A. Uno gnomo spaziale 

B. Un uomo-pesce 

C. Non c'è un protagonista 


17. Come si chiama il mezzo con il 
quale il protagonista di Amerzone 
raggiunge l'omonima terra? 

A. Nemo 

B. Moby Dick 


5. Overseer, l'ultima avventura 
di Tex Murphy, fu distribuito... 

A. Su 5 CD 

B. Su 1 DVD 

C. Su entrambi i supporti 

6. Come si chiama l'avvenente barista 
hawaiana di Runaway 2? 

A. Tarantola 

B. Lokelani 

C. Sushi 

7. Qual è l'animale che Zak McKracken 
intervista a Seattle? 

A. Una scimmia a tre teste 

B. Uno scoiattolo a due teste 

C. Un pappadrago 

8. Dove ripone i propri oggetti 
il mago Scuotivento? 

A. Nel cappello 

B. Sotto la tunica 

C. Nel forziere ambulante 

9. Le avventure di Nina e Max, in Secret 
Files: Tunguska, hanno inizio... 

A. In un museo di storia naturale 

B. In una base militare 

C. In un ospedale 


10. Stando a quanto visto in Myst 4: 
Revelations, quanti figli ha Atrus? 

A. 2 

B. 3 

C. 4 

11. All'inizio di Reprobates: L’Isola dei 
Dannati, Adam, il protagonista, muore... 

A. Cadendo da un'altezza vertiginosa 

B. Investito da un treno 

C. Schiantandosi con il proprio SUV 

12. Il protagonista di Dracula 3: 

Il Sentiero del Drago, è un... 

A. Prete 

B. Cacciatore di vampiri 

C. Medico 

13. Qual è stato il primo capitolo della 
saga di Zork con interfaccia grafica 

e non testuale? 

A. Return to Zork 

B. Zork Nemesis 

C. Zork Grand Inquisitor 

14. Come fa Lea a comunicare con le 
Tiriadi, in Experience 112? 

A. Spruzzando feromoni 

B. Muovendo la telecamera 

C. Per mezzo del suo ciondolo 


y 































Hydraflot 

18. Qual è il nome del dialogo perduto 
di Platone, cercato da Indy 

in Fate of Atlantis? 

A. Isocrate 

B. Ermocrate 

C. Esocrate 

19. Di quale banda fa parte Mo' Corley, 
in Full Throttle? 

A. Cavefish 

B. Vulture 

C. Polecat 

20. Nel secondo capitolo di Ankh, il 
Faraone incontra una nota divinità sotto 
forma di... 

A. Albero 

B. Roccia 

C. Cespuglio 

21. Che mestiere fa Strong Bad? 

A. Il nano da discoteca 

B. Il nerd di professione 

C. Il lottatore di wrestling 

22. Come si chiama il negozio di 
Bogdanov, la vittima deH'omicidio 
in Culpa Innata? 

A. Gift Shop 

B. Thing Store 

C. Gift Store 

23. Dov’è ambientata geograficamente 
la serie Penumbra? 

A. In Antartide 

B. In Groenlandia 

C. In Alaska 

24. Da quale evento hanno inizio le 
vicende di Jonathan Danter: Nel Sangue 
di Giuda? 

A. Dalla morte dello zio di Jonathan 

B. Dalla scoperta di un antico 
manoscritto 

C. Da un incidente aereo 

25. In che modo i personaggi del mondo 
di Grim Fandango “muoiono”? 

A. Germogliando 

B. Dissolvendosi 

C. Pietrificandosi 


venerato dai cannibali di Blood 
Island, nel terzo capitolo 
di Monkey Island? 

A. Al limone 

B. Alla lecitina di soia 

C. Al formaggio 

27. Quanti sono i personaggi 
controllabili in Gobliiins 2? 

A. 2 

B. 3 

C. 4 

28. Qual è il celebre attore che 
interpreta Walter Pensky 

in Black Dahlia? 

A. Christopher Walken 

B. Dennis Hopper 

C. Tim Curry 

29. Dov'è localizzata l'Union City 
di Beneath a Steel Sky? 

A. In Australia 

B. In USA 

C. In Sud Africa 

30. Chi è il co-protagonista del 
bizzarro Ufo’s (aka Gnap!)? 

A. Un alieno 

B. Un bambino 


C. Un ornitorinco 



LE SOLUZIONI 


Davvero pensavate che Union City fosse in Sud Africa? 
0 che Christopher Walken fosse Walter Pensky? E 
che dire dei morti di Grim Fandango che salutano 
pietrificandosi? Per non parlare di Indiana Jones alla 
ricerca di Esocrate! Eh no cari miei, le soluzioni esatte 
sono quelle che seguono! Calcolate quante risposte 
giuste avete dato, e poi leggete i simpatici (si fa per 
dire) profili che abbiamo immaginato per voi... 

MENO DI 15 RISPOSTE ESATTE 
Maniaci di Lara Croft, ancora non ci siamo! Ve lo 
avevamo già detto l'anno scorso che le avventure 
grafiche non hanno niente a che fare con la maggiorata 
di Eidos... È inutile insistere: fino a che la prosperosa 
protagonista di Tomb Raider non si deciderà a seguire 
un puntatore a forma di freccetta, difficilmente 
comparirà tra le pagine di uno speciale come questo! 
Prendete dunque spunto da questa rivista e, perché 
no, accattatevi pure l'arretrato del primo volume, per 
ottenere almeno una graziosa infarinatura sul genere. E 
poi giocate, giocate e ancora giocate! Nessun altro tipo 
di gioco vi regalerà mai emozioni così profonde. 

DA 15 A 24 RISPOSTE ESATTE 
Avventurieri in pigiama. Dite la verità: le avventure vi 
piacciono, ma per un motivo o per l'altro avete deciso 
che nella vita ci sono cose molto più importanti a cui 
dedicare il tempo. Per esempio, perché passare due 
notti intere davanti al sito di Samorost, quando andare 
in discoteca a baccagliare è molto più soddisfacente? 
Magari siete semplicemente dei buongustai, pronti 
a fiondarvi sul titolone, ma restii a sprecare le ore 
libere con giochi poco famosi o di seconda scelta. 
Permetteteci un suggerimento: spesso, tra le acque 
melmose, si nasconde un pesce pregiato: non 
lasciatevelo sfuggire! 

DA 25 A 29 RISPOSTE ESATTE 
Avventurieri di professione. Avete dedicato molto 
del vostro tempo libero alla soluzione di enigmi, non 
avete preso nemmeno in considerazione l'idea di 
aiutarvi con una soluzione (beh, oddio, diciamo che 
la maggior parte delle volte non l'avete fatto), e per 
questo avete potuto gustare tutti i piccoli particolari 
che un’avventura può comprendere. Nomi, date, 
personaggi sono tutti lì, incisi in maniera indelebile 
tra le esperienze della vostra vita, pronti a tornare 
immediatamente alla ribalta quando necessario: anche 
di fronte a uno “stupido trivia” come quello di queste 
pagine. Continuate cosi, che andate forte! 

TUTTE LE RISPOSTE ESATTE 
Dite la verità: avete barato cercando su Google. E se 
non lo avete fatto, la redazione non può fare a meno di 
abbassare il capo di fronte alla vostra particolareggiata 
conoscenza del genere. Se poi avete ottenuto lo stesso 
risultato anche l'anno scorso, sappiate che è sempre 
vacante il posto di Gran Visir in redazione, quindi 
mandate pure il vostro curriculum in ufficio: saremo 
lieti di ignorarlo, che tutto ci piace tranne avere tra 
i piedi qualcuno che ne sa più di noi! - ovviamente 
scherziamo. In ogni caso, complimenti vivissimi, 
siete quel tipo di persona che la gente ha paura ad 
affrontare, in forum e newsgroup! Chi vorrebbe mai 
discutere con uno che le sa tutte? 


RISPOSTE ESATTE 
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26. A cosa è allergico il vulcano 




















Piccoli e grandi capolavori del passato, legati a sistemi operativi e a piattaforme ormai obsolete, 
rischiavano di andare perduti per sempre. Ma con ScummVM il pericolo è scampato! 


A cura di Paolo Besser, 
paolone@sprea.it 

U na volta si diceva 

“verba volant, scripta 
manenf, per indicare la 
supremazia dell’oggetto fisico, 
della parola scritta, rispetto 
alla volatilità delle parole, 
destinate a fuggire via senza 
lasciare traccia. Se pensiamo al 
mondo dei computer, tuttavia, 
è davvero molto difficile trovare 
analogie con cui elaborare una 
frase simile, perché se è vero 
che il software è per l’appunto 
“impalpabile", anche l'hardware 
per il quale è stato scritto 
finirà per diventare obsoleto, 
inutilizzato e dimenticato da 
qualche parte. Se pensiamo ai 
dati immagazzinati dai computer 
negli ultimi quarant'anni, 
è facile domandarsi quante 
informazioni celate in schede 
perforate, nastri magnetici di 
ogni genere e specie, dischetti 
e supporti magneto-ottici 
siano ormai irrecuperabili, 
semplicemente perché non 
esiste più alcun dispositivo al 
mondo capace di leggerli. Non 
è che i dati celati nei nostri 
vecchi hard disk se la passino 
meglio: provate a collegarne uno 
a una scheda madre moderna, 
probabilmente non riuscirà 
nemmeno a comprenderne 


la geometria! Per non parlare 
della successione dei sistemi 
operativi, che già oggi ha reso 
quasi inutilizzabili terabyte 
di giochi e applicazioni. La 
parola chiave, per recuperare 
questo prezioso spaccato della 
nostra storia, è “emulazione": 
virtualizzando l’hardware e 
riducendolo a un programma 
come tanti altri, che si possa 
facilmente aggiornare nel tempo 
e ricompilare per i sistemi 
operativi futuri, è possibile 
eseguire il vecchio software 
come se fosse nel suo ambiente 
originale o giù di lì. La strada 
scelta dai programmatori di 
ScummVM è un po’ diversa, ma 
non per questo meno efficace. 
Scopriamola insieme. 

COME FUNZIONA 

La struttura interna delle 
avventure grafiche è cambiata 
di poco, negli ultimi vent'anni. 
Bene o male, sono composte 
da uno ‘script’ che ne orchestra 
gli eventi, un ‘engine’ che 
permette di visualizzare le 
immagini e ascoltare i suoni, 
e una serie di 'dati' che 
compongono le musiche, 
le schermate, i modelli dei 
personaggi, le animazioni e così 
via. Per portare un’avventura 
grafica da una piattaforma a 
un’altra, dunque, di solito è 


sufficiente cambiare il 'motore’ 
del gioco e riutilizzare gli stessi 
dati, a patto ovviamente che 
la nuova destinazione possa 
riutilizzarli. ScummVM, www. 
scummvm. org, parte da questo 
principio e, invece di offrire un 
ambiente ‘fittizio’ - come gli 
emulatori - in cui eseguire il 
programma originale, riscrive 
completamente il motore 
del gioco e ne riutilizza solo 
i dati, rendendone possibile 
l'impiego su tutti i computer e 
su tutti i sistemi operativi su 
cui ScummVM è stato portato. 

A modesto giudizio di chi 
scrive, dunque, l'appellativo 
‘Virtual machine' gli sta un 
po’ stretto, dato che alla fin 
fine è una raccolta di parziali 
‘remake’ delle avventure che 
supporta, ma se questa è la 
volontà dei suoi programmatori 
non possiamo fare altro che 
rispettarla. Di sicuro, con un 
approccio di questo genere 
si minimizzano i problemi di 
overhead dovuti alla necessità 
di emulare un intero computer 
e si possono sfruttare appieno 
la velocità e le caratteristiche 


hardware del sistema ospite, 
generalmente più avanzate di 
quelle disponibili sui computer 
per cui queste avventure erano 
state scritte originariamente. 

COSA PUÒ FARE 

Al momento di andare in stampa 
con lo speciale, la versione 
più recente di ScummVM è 
la 0.13.0, disponibile per 
numerosi sistemi operativi - 
alcuni dei quali decisamente 
esotici - che spaziano da 
Windows a MacOS X. passando 
per AmigaOS. MorphOS 
e AROS, per dozzine di 
distribuzioni diverse di Linux 
e per una pletora di porting 
su smartphone e cellulari di 
ogni genere e specie. Se la 
versione disponibile per questi 
ultimi non è proprio l’ultima, 
poco importa: sicuramente 
ce ne sarà una abbastanza 
aggiornata per permetterci 
di rigiocare le avventure 
più blasonate del passato. 
ScummVM sta per "Script 
Creation Utility for Maniac 
Mansion Virtual Machine ", vale 
a dire una macchina virtuale 


SCUMMVM NON È UNA MACCHINA VIRTUALE VERA E 
PROPRIA, MA UNA “RACCOLTA DI REMAKE" DEI MOTORI 
DELLE VECCHIE AVVENTURE 
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i Som & Max hit thè road gira sul 
. sistemo operativo MorphOS, in questo 
foto scattata da Andrea Maniero. 



per lo SCUMM di LucasArts 

ma, ancora una volta, il nome 
può essere facilmente frainteso: 
in realtà, oltre alle classiche 
avventure Lucas. ScummVM 
permette di rigiocare - con 
diversi gradi di compatibilità e 
di affinità con i prodotti originali 
- a circa un centinaio di titoli 
prodotti da diverse software 
house, tra cui Adventuresoft. 
Sierra e Revolution Software. 

Nel catalogo delle avventure 
supportate, alla pagina www. 
scummvm.org/compatibility.php, 
leggiamo nomi di assoluto rilievo 
come Simon thè Sorcerer 1 e 

2, Beneath a Steel Sky, la saga 
di Gobliiins. Broken Sword I e 

ll, 1 have no mouth and I must 
scream. Legend of Kyrandia, 
l’italiana Nippon Safes, Ine. e 
tante, tante altre ancora. Alla 
stessa pagina web possiamo 
osservare il grado di affinità con 
cui queste avventure vengono 
supportate da ScummVM: in 
altre parole, un indice che 
misura l’esperienza di gioco 
complessiva, valutata in base 
alla fedeltà dei comportamenti 
dei personaggi rispetto 
all'eseguibile originale, alla 
presenza o meno di musica, 
sottotitoli e dialoghi parlati, alla 
similitudine con cui vengono resi 
i colori utilizzati nella grafica e 
così via. Valori superiori al 90 o 
al 95%, solitamente, indicano 


che è possibile portare a termine 
l’avventura con una straordinaria 
fedeltà all’originale. 

COME PRIMA, ANCHE MEGLIO 

Dato che le vecchie avventure 
del passato erano state realizzate 
con metodologie e risoluzioni 
che oggi non esitiamo a 
considerare obsolete, come per 
esempio 320x200 o 640x480 
pixel a 256 colori, ScummVM 
permette non solo di usare 
le impostazioni originali, 
ma anche di migliorarle in 
qualche maniera, per esempio 
raddoppiando le dimensioni dei 
pixel e applicando differenti 
filtri di anti-aliasing, per ridurre 
al minimo la scalettatura e 
rendere più gradevoli gli effetti 
di dithering, una tecnica 
molto usata in passato per 
"simulare” molti più colori di 
quanti le schede CGA, EGA e 
VGA potevano mostrare sullo 
schermo. Dato che le avventure 
mostrano sostanzialmente 
immagini statiche a due 
dimensioni, l'impiego di queste 
tecniche non rallenta i giochi e 
non rappresenta un problema 
per il processore centrale, ma 
la qualità visiva percepita può 
cambiare notevolmente e non 
sempre può incontrare i gusti 
di chi la guarda. Per questo 
motivo ScummVM mette a 
disposizione diversi algoritmi 



di anti-aliasing, più o meno 
aggressivi, che possono essere 
impostati individualmente per 
ogni singolo gioco. Chi scrive, 
per esempio, ritiene l'opzione 
’AdvMame 2x' un compromesso 


ideale tra resa visiva e immagini 
originali, ma chiaramente non 
tutti possono essere d’accordo. 
Di sicuro, giocare a Beneath a 
Steel Sky con la sua risoluzione 
originale (320x200) è davvero 



UN PROGETTO APPREZZATO 

In un mondo dove le software house sono sempre molto gelose dei loro giochi, 
anche di quelli molto vecchi e ormai praticamente inutilizzabili, ce ne sono 
alcune che hanno saputo distinguersi per una formidabile apertura verso i progetti 
che "nascono dal basso", cioè dalla community dei videogiocatori. Tra queste c'è 
indubbiamente Revolution Software, tra le prime a consegnare ai programmatori 
di ScummVM i preziosi codici sorgenti delle sue avventure più datate. Potendo 
osservare direttamente le meccaniche di Lure of thè Temptress e di Beneath a 
Steel sky, i due giochi possono essere gustati in tutto il loro splendore originale, 
senza problemi. “Per noi un gioco come Beneath a Steel sky non poteva più avere 
un valore commerciale - ha recentemente dichiarato Charles Cecil di Revolution 
- per cui lo abbiamo ‘donato’ volentieri alla community. Grazie a ScummVM, ha 
ottenuto un nuovo successo che è andato ben oltre alle più rosee aspettative: 
milioni di persone lo hanno scaricato e giocato, e cosi oggi realizzare un 
seguito potrebbe avere molto più senso di qualche anno fa”. Se la realizzazione 
di un Beneath a Steel sky 2 fosse confermata da un effettivo inizio dei lavori, 
sarebbe probabilmente una delle notizie più eclatanti del decennio, non solo 
perché il primo episodio è indimenticabile, ma anche perché sarebbe la plateale 
dimostrazione che progetti come ScummVM aiutano le avventure non solo a 
sopravvivere, ma anche a prosperare. 
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Broker! Sword è una delle avventure grafiche più amate dei primi anni '90 e. grazie agli sforzi dei programmatori, è possibile 
giocarla in tutto il suo splendore su qualsiasi sistema operativo, ricorrendo a ScummVM. Per ottenere questo risultato, tuttavia, 
occorre seguire una procedura piuttosto articolata, che andiamo qui a descrivere. Ovviamente, ci servono i CO originali, oltre 
alle cut-scene convertite per ScummVM che il progetto ospita sul suo sito, dietro gentile concessione di Revolution Software. I 
due pacchetti che ci servono si chiamano SwordI OXA Cutscenes.zip e Swordl Cutscenes ITA AddOn.zip, entrambi reperibili 
alla pagina www.scummvm.org/downloads.php, facendola scorrere fino alla sezione dedicata ai file di Broken Sword. 


IMMAGINE 1 

1. All'interno della cartella dove 
abbiamo installato ScummVM. o 
in qualsiasi altra posizione del 
disco fisso, creiamo una cartella 
•BSf. 


Immagine 1 


2. Inseriamo il CD #1 di Broken 
Sword e apriamo la sua directory 
principale. Selezioniamo le 
cartelle CLUSTERS', 'MUSIC' e 
'SPEECH', e copiamole all'interno 
della cartella BS1 


3. Entriamo nella cartella BS1\ 
SPEECH e rinominiamo il file 
SPEECH.CLU in SPEECH1.CLU. 


4. Inseriamo il CD #2 di 
Broken Sword e apriamo la 
sua directory principale. Come 
prima, selezioniamo le cartelle 
CLUSTERS’, 'MUSIC' e SPEECH'. 
e copiamole all'Interno della 
cartella BS1. Se ci verrà chiesto 
di sovrascrivere alcuni file, 
rispondiamo pure di si. 


5. Entriamo nella cartella BS1\ 
SPEECH e rinominiamo il file 
SPEECH.CLU in SPEECH2.CLU. 


IMMAGINE 2 

6. Con lo strumento “cartelle 
compresse” di Windows, 
o preferibilmente con un 
programma come WinZip, 
WinRAR o uno equivalente, 
selezioniamo tutto il contenuto 
dei due archivi Sword1_ 

DXA Cutscenes.zip e 
Sword 1 ^Cutscenes ITA AddOn. 
zip, ed estraiamolo all'interno 
della cartella BS1. 


Immagine 3 


7. Avviamo il programma 
ScummVM 


scUmr» 


IMMAGINE 3 

8. Facciamo clic su 'Add Game’. 
Se la cartella BS1 non viene 
subito elencata, facciamo clic su 
'Choose' e andiamo a recuperarla 
spostandoci tra le directory. 


9. Selezionando la cartella BS1 
con un doppio clic, comparirà 
la voce “Broken Sword 1: The 
Shadow of thè Templars”. A quel 
punto potremo avviare il gioco o 
modificarne le opzioni 


Immagine 4 


IMMAGINE 4 

10. Buon divertimento e buona 
riscoperta di Broken Sword! 
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problematico sui monitor di 
oggi, mentre farlo a risoluzione 
doppia (640x400) con il giusto 
grado di antialiasing è molto più 
piacevole, in finestra e maggior 
ragione a schermo intero. 

RIVINCITE POSTUME 

ScummVM non costituisce 
soltanto una pregevole 
operazione nostalgica, ma 
consente anche di apprezzare 
le vecchie avventure su sistemi 
per cui non erano disponibili 
originariamente. Se torniamo 
ai primi anni ‘90, fece molto 
clamore la decisione di 
LucasArts di non realizzare Day 
of thè Tentacle per Amiga e 
di non supportare più questa 
piattaforma negli anni a venire. 
Oggi, chi ha un sistema Amiga di 
nuova generazione può giocare 
tranquillamente a Day of thè 
Tentacle come a Sam & Max Hit 
thè Road, The Dig e quasi tutte 
le altre avventure Lucas uscite 
in seguito, tramite le versioni 
per AmigaOS 4.x e MorphOS 
di ScummVM. Osservando la 
lista dei sistemi operativi per 
cui è possibile scaricare questo 
programma, inoltre, si resta 
necessariamente affascinati 
da "nomi” che pensavamo 
scomparsi per sempre. Dal 
promettente ma sfortunato BeOS 
della fu Be Ine. al caro buon 
vecchio OS/2 di IBM. passando 
per il Dreamcast. c’è una bella 
fetta di storia dell'informatica 
che, però, non deve indurre 
a facili errori di valutazione. 
Anche gli utenti di Windows 
XP e Vista possono trarre 
numerosi vantaggi dall’uso di 
ScummVM, dato che quasi tutte 
le avventure uscite ai tempi di 
MS/DOS necessitano di appositi 
loader o di altri emulatori - 
come Dosbox - per funzionare. 
Alcune società, come LucasArts, 
hanno messo in vendita alcune 
compilation con i loro vecchi 
successi, "aggiornati" per 
funzionare con i nuovi sistemi 
operativi: ma chi ha ancora i 
prodotti originali, perché mai 
dovrebbe spendere nuovamente 
dei soldi per lo stesso gioco? 
ScummVM, infine, permette 
anche di apprezzare alcuni titoli 
del passato giunti in Italia con il 
contagocce, come il divertente 
Drascula: thè Vampire strikes 
back di Alcachofa Soft, uscito 
per la prima volta in Spagna nel 
1996. Rilasciato lo scorso anno 
come freeware, ha guadagnato 
immediatamente popolarità e 
perfino una traduzione in italiano 
riveduta e corretta da parte 
dell ltalian AG Translators Group 
e dell UnderGround Studio 
Translations, di cui si parla al 
sito www.oldgamesitalia.com. ■ 
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La regola del Sudoku è una sola: ogni colonna verticale e ogni riga orizzontale, oltre al riquadro di 3x3 caselle 
(evidenziato con le linee in grassetto), deve contenere, una sola volta, tutti i numeri dall’1 al 9. La matematica non serve a nulla: 
per completare uno schema basta provare e riprovare, con la pratica poi, ciascun giocatore trova la sua strategia ideale. 

Proviamo subito con gli schemi di questa pagina! 
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Federica Pellegrini. medagBs CTo alle Olimpiadi di Pechino, testimonial Telethon 



Vincere. A volte soffrire. 




Nella tua dichiarazione dei redditi firma nel riquadro 
Finanziamento della ricerca scientifica e delle università" 
e inserisci il codice fiscale della Fondazione Telethon 


mllé 


Telethon 


Non ti costa nulla! 

04879781005 


www.telethon.it 




